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Drogi wędrowcze! 
Ekhm... 
DROGI WĘDROWCZE!!!! 


"Tak, do ciebie mówię. Nie wiedziałeś? A co? Brak dobrego refleksu? Widać, że stępił ci się na 
rozwiązywaniu trudnych zagadek, które napotkałeś w czasie swojej podróży... Nie przebyłeś 
długiej drogi? Właśnie skończyłeś grę w RPG? Ups, a to przepraszam... A nie widziałeś może po 
drodze jakiegoś śmiałka, który chciałby zdobyć niezwykle atrakcyjny skarb i pół księżniczki? 
No dobrze, z księżniczkami ostatnio nie jest najlepiej, ale co powiesz na skarb? 


Otóż możesz dostać jedną z następujących nagród: 


5 x MIGHT AND MAGIC 6 
5 x super zestawów WSZYSTKICH gier rozgrywających się 
w świecie MIGHT AND MAGIC 


Gra warta świeczki, prawda? 
A co masz zrobić, żeby dostać jedną z tych wspaniałych nagród? 
Otóż musisz tylko odpowiedzieć na trzy łatwe, jak pokonanie smoka, pytania, 
a potem przesłać odpowiedzi na kartce pocztowej pod adresem: 


SECRET SERVICE 
skrytka pocztowa 21 
00-800 Warszawa 66 


Ale pamiętaj, na twoje odpowiedzi czekam tylko do 30.09.1998 r. A teraz nie będę cię już dłużej trzymał w niepewności. Oto pytania: 


1. Z ilu śmiałków może się składać drużyna w MIGHT AND MAGIC 6? 
2. lle gier z cyklu MIGHT AND MAGIC ukazało się do tej pory? 
3. Jak stare cywilizowane smoki pozbywają się natrętnej muchy? 


Kiedy dowiesz się, czy udało ci się wykonać dobrze zadanie? Już w listopadowym numerze pergaminu SECRET SERVICE. 


Nagrody wyczarowała dla ciebie firma UBI SOFT. 
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u D W SPRZEDAŻY OD 23 PAŹDZIERNIKA. 
SZUKAJ W DOBRYCH SKLEPACH Z GRAMI. 


Klasyczna przypodówka w której 
wcielasz się w rolę jednego z najlepszych 
LODOWYCH 

HOPKINS zostaje przydzielony do 

największej sprawy jego życia. 

Ma Ddnaleźć bardzo niebezpiecznego 

UrZEGUKA WE EE 

=, poszukiwaniu Berksona, Hopkins 
*>miwiedzi cztery zakątki świata, zetknie 
 AWMNKUSCHE YZ 
— GUKLELU GH KYORYZIA 
hędzie świadkiem wielu. porwań, 
"morderstw i akcji terrorystycznych. 


” Tlumaczenie i dubbing opraco 
przez twórców polskiej wersji ed 


Ventury, 

-W rolach głównyc i p w, 
aktorzy [SZCZEg giąc). 
-Mlimat gr fok kręcony pr > 


 „załe cieżkę Muzyczną. 
. pelna wersja 1 n Giza 
Hz LIKIAULĄ > 








www.cdprojekt. com 
kopkinsfhi.strefa.com 
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Informacje i sprzedaż wysyłkowa: tel. (0-22) 672 89 09. Sprzedaż hurtowa tel. (0-22) 825 81 71, 825 71 51, Sprzedaż detaliczna: Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 
421 26 17; Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19; Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 i wszystkie dobre sklepy z grami w całej Polsce. 
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= Gra strategiczna czasu rzeczy- 


Legendarna gra zręcznoś- | 
wistego w starożytnym świecie 


Jako Twinsen, prorok i zbawi- ciowo-przygodowa powraca! 


PRZY azaZ ciel, rozpoczynasz podróż w kra- 


=kę, która pozwoli Ci zdobyć 
puchar. Wszystkie drużyny 
ligowe z5 najlepszych państw. 
| 300 elementów stadionu, 7500 
zawodników. Wybierz i 
kontroluj strategię, zmieniaj jąi 
zawodników w razie potrzeby. 


PE UELELEAUJEW 


Najnowsza wersja 
programu - obejmuje 
także Ligę Polską!!! 


OE 


iGra w stylu Tomb Raidera 
Miastem Fang, pod którym leży 
labirynt, pełen pułapek i 
wrogich stworów, rządzi tyran 
Baron Sukumvita. Jeżeli poko- 
nasz jego strażnika Czerwone-- 
[go Smoka Melkora - wyzwolisz 
miasto. Tylko najlepszy może 
izwyciężyć.16 poziomów i 55 
potworów. Spróbujesz. 


Yavaum. Cztery rasy tego 


P Świata stają do walki, każda 


jest inna, posiada specyficzne 
zalety, wady i taktykę. 28 
gotowych scenariuszy, wiele 
sposobów prowadzenia walki i 
tuziny_ przestrzennych ani- 
macji. Rozpocznij kampanię! 


jwirtualne zwierzęta. Twój 
przyjaciel wyrażać będzie 
prawdziwe uczucia - głód, ból, 


"288 emocje. Niezależnie od tego jak 


tworzysz, pamiętaj życie tego 
ico stworzysz jest w Twoich 


najnowsza część 
znanej przygodówki firmy 
jLucasArts. 


NAJNIŻSZA CENA W 
POLSCE!!! 


inę wyobraźni. Strzeż się wro- 
gów i odkryj tajemnicę tyrana 12 
epizodów na 2 półkulach i 40 
planetach. Interaktywne walki, 
wiele zagadek i pułapek, 
wszystko we wspaniałej 


animacji. Gra dla DOS. 


Rok 2084, przeludniona, 
zagrożona konfliktami i inwazją 
obcych Ziemia. Największe 
miasto Mega-Primus jest 
oblężone i zagrożone. 


Jako d-ca X-COM powstrzymaj | 6 


agresję, wykorzystaj nowe 
techniki i rodzaje broni. Trzecia 
grazudanej serii X-COM. 


Biegaj, strzelaj i prowadź w 3 
częściach filmu „Szklana 
pułapka” połączonych w 
całość. Przed Tobą 3 różne gry 
i ponad 45 poziomów. Pełno- 
lekranowa trójwymiarowa 
sceneria, strzelanina z 
perspektywy pierwszej osoby, 


s terroryści - więc walcz! 


R 


Działaj szybko i myśl jeszcze 
szybciej. Zarządzaj kolonią w 
nowych światach. Do dyspozy- 


życie jest 

5 kruche.. a przyszłość leży w 

Twoich rękach. Możliwość gry 
wieloosobowej i w sieci 


Kolejny tytuł z kolekcj 
RECREATION - symulacja ko- 
lonii owadów. Program oparty 
na wynikach badania życia i 
zachowania mrówek a w nim 
walka za królową i mrowisko, 
obrona wrogami, wnikanie do 
ludzkich domów i strach przed 
) środkami owadobójczymi! 


trochę .. 


Jako John Harry Jr. 

swego ojca z zk Zakelua. 
Wspaniała przygoda w dżungli 
na 13 różnych poziomach stoi 
przed Tobą. Rewelacyjna ani- 
macja oraz autentyczne dźwię- 
ki dżungli urozmaicą Twoją wy- 
prawę. Skacz, biegajiwalcz... 


s! Gra EZ 


la 20 rewelacyjnych pozio- 
ów akcji nonsto| 


Jim, wyposażony 

broń pl 

księżniczki w niesamowitym 
świecie pełnym wrogów i 
niebezpieczeństw. 


Hexen Il. Nade Twój CZa$, 
zabijaj lub będziesz zabity. 
Dotrzyj do Dome i poznaj 
tajemnicę podziemi. Zawsze 
byłeś dobry ale teraz musisz 


a być najlepszy, do dyspozycji 


masz 21 rodz. broni i 22 


środki zniszczenia 
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Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 
Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Każdy GD-ROM zawiera ponadto 
demonstracje wszystkich poniższych Polow > EuroPlus+ oraz 8 dem gier, w m grywalne WCHSy IGNITION. 


Program obejmuje zakresem testów 
M4 materiał szkoły podstawowej oraz 
j pierwszej klasy szkoły Średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 

czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 


Program do nauki języka niemieckie-go. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 
Umożliwia także łatwe two-rzenie 
własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 
się ciekawą grafiką. 

Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywa-nia 
liczb i w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


Program do nauki języka angielskie- 
go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 
oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
rzenie własnych ćwiczeń. Program 
wyróżnia się ciekawą grafiką. 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
Średniej. Wiedza zawarta w progra- 
mie obejmuje historię Polski oraz 
historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 


Zakres szkół podstawowej iśredniej. 
Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 


ność grania z nauką trudnej, polskiej 
- ortografii. Zostały one zintegrowane 
ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
wszystkich trzech gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawierającego 
popełnione przez niego błędy. 





siątkamii opcji, różne Śr układa- Układ okre ierwi. 
esowy pierwiastków, 
nia. FAST BRAIN - barwna układanka z Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
niespodziankami OE gry trudności 
zręcznościowej. SŁÓWKA setki słówek Testy z całego zakresu chemii 
M -zagadek, czasami b. podchwytliwych. SEA ż 


dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
także służyć wspólnej pracy rodziców i 














EuroP/uS+ ProPack 
INTERAKTYWNY KURS JI 


Pakiet 4 programów graficz- 
nych, oferujący profesjonalne 
narzędzia do rysowania, two- 
rzenia diagramów, w pełni trój- 
wymiarowych tekstów i obiek- 
tów, grafiki dla Internetu, ob- 
róbki obrazów bitowych, 
Dodatkowo ogromy zbiór 
clipartów, zdjęć i czcionek. 


WINDOWS DRAW 


3 płyty CD-ROM z bez- 
sprzecznie najlepszym pakie- 
tem programów do_ nauki 
języka niemieckiego. Progra- 
my zawierają tysiące ćwiczeń. 
Dodatkowo dołączona płyta z 
lekcjami wideo. 


PROMOCJA 


EuroP/uS+ ProPack 
INTERAKTYWNY KURS JI 


Wspaniały multimedialny prze- 
wodnik po alfabecie dla dzieci 
od 4 lat. Głównym zadaniem 
programu jest nauka czytania i 
pisania, przy zapewnieniu mak- 
simum rozrywki. Dziesiątki 
barwnych animacji, rysunkówi 
zdjęć oraz podkład muzyczny 
sprawią, że nauka będzie dla 





dziecka wspaniałą zabawą. 


LITERAT 


WORD TRANSLATOR 


Wersja dla WINDOWS 95 

Niezwykle rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy: 
Słowa i całe teksty. Pakiet zawiera: 

- Słownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 105000 haseł 
- Słownik Angielsko-Polsko-Ang. - 150000 haseł 
- Angielski Słownik synonimów 

- Kilkanaście innych słowników narodowych 

Na płycie CD-ROM zawiera także nagraną 

wymowę około 20 000 haseł. 


Program wspomaga naukę or- 
tografii i sprawdza poziom jej 
opanowania. 34 dyktanda w 
tym 12 super trudnych pocho- 
dzących z konkursu „Dyktan- 
do”. Program nagrodzony Ill 
nagrodą na targach Softarg '96 
oraz nagrodą Produkt Roku - 
PCO Kurier '96. 


DYKTANDO 


Długo oczekiwana polska wer-| ? 


sja (wydawnictwo OPTIMUS 


PASCAL) multimedialnej ency- 


klopedii brytyjskiej firmy Dor- 
ling Kindersley. 700 ilustracji, 
50 sekwencji wideo, 70 anima- 
cji, 120 minut dźwięku. Zale- 
cany przez MEN jako pomoc 
dydakt. zbiologii (szk. podst.) 


u 


Encyklopedia Przyrody 


Najnowsza wersja najlepszego 
na rynku program do tworze- 
nia muzyki, także klasycznej, 
całkowicie spolszczony. Ponad 
250 instrumentów i sampli, 20 


Multimedialna encyklopedia po | x 
polsku (Optimus-Pascal). Od 
prehistorii do współczesności, 
od Ameryki i Afryki do Europy, 

w tym Polski. Ponad 700 ilustr., 
30 filmów, 100 animacji i 180 |. 
min. dźwięku. Program 
zalecany przez MEN dla szkół 
podstawowych średnich. 


HISTORIA ŚWIATA 


Stwórz i wychowuj własne, 
wirtualne zwierzęta. Twój 
przyjaciel wyrażać będzie 
prawdziwe uczucia - głód, ból, 
emocje. Niezależnie od tego jak. 
tworzysz, pamiętaj życie tego R 
co stworzysz jest w Twoich 
rękach. 


CREATURES 


CYBCR.FOQCE 


Niezwykła gra przygodowa, 
kilkaset klatek animacji z 
profesjonalna muzyką. 
Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle 
kilkakrotnie wydajniejszym 
od ludzkiego ale.. ginie po 
wybuchu nuklearnym. Co 
stało się z prototypem T8007 


CYBER FORCE 


|PIRIH OT 
LAIF 


RK 


Połączenie symulatora i 
strzelaniny. Jest XXI wiek, 
jako pilot - najemnik myśliw- 
ca Pustynny Wilk walcz prze- 
ciwko dyktatorowi Państwa 
Syberyjskiego, który zagraża 
Eurazji. Kilkadziesiąt misji z 
realistycznym dźwiękiem i 
dynamiczną grafiką. 


Robale nie muszą być obrzy- 


2 dliwe, mogą być niezwykle 


śmieszne i zarazem waleczne. 
Poprowadź je do walki przez 
różnorodne scenerie na 4 bilio- 
nach poziomów, opiekuj się 
nimi. Bazoka, pociski samona- 
prowadzające, dynamit, grana- 
ty ręczne to tylko część Twoje- 
go wyposażenia 


Znani z komiksu bohaterowie 
w we wspaniałej grze przy- 
godowej. Będziesz uczes- 
tniczył w zabawach i niebez- 
piecznych przygodach, spot- 
kasz kasztelana Mirmiła i jego 
żonę Lubawę, czarownicę 
Jagę, Hegemona ze zbójami i 


Najlepsza piłka nożna jaką 
stworzono na komputery 
AMIGA. Olbrzymia ilość ru- 
chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistycz- 
ne odwzorowanie ruchu piłki. 
Gra dla 1 lub 2 graczy, 4 
turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


TOTAL FOOTBALL 


/ Jest epoka Raganarok. Jako 


Heimdall i jego towarzysz 
Ursha wyruszasz na wyprawę. 


5 Twoim głównym zadaniem jest 


4 odnalezienie wszystkich 4 
części amuletu, potrzebnego 
do pokonania byłego boga 
Lokiego. Uważaj na jego kno- 


Gra decyzyjno-handlowa OSa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


Gra strategiczna z elementami 
RPG. Trafiasz do Świata fanta- 
Sy, gdzie dowodzisz pięciooso- 
bowym, wielorasowym legio- 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 
doskonały dźwięk. 


AKCESORIA 
3,5" DD, 20 


| całą resztę postacizkomiksu. Mikoczi częć ===] wania i podstępy. 4 dyskietki. 


KAJKO i KOKOSZ HEIMDALL 2 


Nowość 1 MBRAM!! 


DESERT WOLF 


Kupon zamówienia 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą Nr Klienta (jeśli posiadasz): 


Państwo wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu 
zakupić gry i programy komputerowe. 
Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze 
zamówionych programów. 
Naszych dotychczasowych klientów prosimy o podawanie numeru klienta. 


Komputer . 
Nazwisko, imię: 

ul./miejsc. . 

Poczta: _ 


OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU 
W GODZINACH od 8* do 18% 
SOBOTA od 10% do 14% 
Szczegóły - kupon zamówienia 
ZAMÓWIENIA POCZTOWE 
Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych programów, swój adres, naklej na 
kartkę pocztową i wyślij na nasz adres: 
TimSoft 
skr. poczt. 211 
75-016 Koszalin 1 


KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 G 7,95zł KUPIEC 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...7,95 zł 


Ceny w złotych, erają VAT, gwarantowane do 5.10.98. Termin realizacji 3-14 dni. || Podpis zamawiającego. 


RAZEM DO ZAPŁATY: 








SQ 


secret service 


MIENUJ 


























08 Sserwis informacyjny | 
12 Reportaże: 


Mała, Wielka Firma 













28. Godzilla 
30 lego Samca 
LL) 2 LL EO ELI 





ae „„Heavy Gear 2 
7 Heroes Of Might And Magic 3 
16.Indiana Jones And The Infernal Machine 
22.....Jane's Fighter Legend's: Europe 1944 
23 Jane's World Alr Power: Israeli Air Force 
Klingon Honor Guard 
Star Wars: Force Commander 






































„Revenge Of Arcade 
BLE" | Small Soldiers 














mu Th X-Files: The Game 
„Urban Assault 
„„.Vangers: One For The Road 










EA Commandos Behind Enemy Lines 
Z „.„Flnal Fantasy 7 


Data Disk 


ć „„F-22: ADF Red Sea Operations 
„„.Star Wars: X-Wing Collector Series 
TB zeensoaeeeweww WarlOrdS 3: Darklords Rising 











Sonic Impact — jak lepiej 

„Aloha! Internet usłyszeć co w grze piszczy 

Arkadia- Kraina Z Sieci 
„G 






Skanery Plustek — niska 
cena, dobra jakość 





skr. poczt. 21 
_ tel./fax (0-22) 624-91-47 
pon-pt. godz. 9”-16* 

e-mail: 
redakcja©ssonline.com.pl 
Internet: 
httpy/www.ssonline.com.pl/ 


Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
nie zwraca, w przypadku 
publikacji, zastrzega sobie 
prawo do skrótów. 
Wszystkie użyte znaki 
firmowe i towarowe są 8 A Ah k; 

zastrzeżone przez Mi itomania, czyli jak dzielny 


ZE | Ę | Banzai w obronie gier stawał 
Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. 





| 114. Rozwiązanie Konkursu Mortal Kombat Strefa a Plas tik OW 
5-023 Rozwiązanie Konkursu Red Baron i Metalowej Wojny 














ZSĄSEE. 
ŻAR. 











Mortal Kombat 43 Klójna odsłona 
najsłynniejszej bijatyki świata 





Ujawniamy wszystkie Secrety Final Fantasy 7 






DEMA 
Actua Ice Hockey. 
Battery Check - 

European Air Wal 
Fifth Element — - 
Game, Net 8 Match 
Gex: Enter the Gecko 








Hardwar 
House of the Dead 
Larry Casino Ę 


Lode Runner2 
Microsoft Baseball 3D we 


Warlords 3 


ZAPOWIEDZI 
AAlien vs Predator 
Beneath 








Patche 
3rd Millenium 
3rd Millenium 
Aide De Camp... 
Anstoss 2... 
Armor Command .. 







„0103106 .zip 








Armor Command... „acupi_06.zip 
Armor Command.. „acup106n.zip 
Battlecruiser 3000 „be3ki07c.zip 





Bike Raider... 






„dbtsiowg.zip 











'lvood2.zip 
Galapagos... „.galapi2e.zip 
Gex: Enter the gecko...........gx2patch.zip 





High Heat Baseball 1999. 

















Incoming.. 

Jedi Knight... 

Legal Crime. 

Links LS 98... 

Might 6 Magic 6. 

Might ś Magic 6 mmópatch.zip 
Might 4 Magic 6. Imóv11.zip 
Motorhead... X 
Outlaws. . 
Pandemonium 2 jand2v2.zip 
Panzer Commande! janzervr.zip 
Plane Crazy... „.perazy11.zip 
Quake 2..... „ą2_v317u.zip 
Rocky Mountain Trophy Hunt mmth101.zip 
Sensible Soccer 98...........ss98update.zip 
SpecopS.... specops13.exe 
Specops... „Sspecop13.zip 
Star Command Delux! deluxe1.zip 










„„St26h26i.zip 
„tex5b102.zip 
jtk1inet.zip 
tk1iret.zip 
„tonet31e.zip 


Tom Clancy's Politika. 
Tone Rebellion 
Total Annihilation: Core Contingency .. 
Total Soccer 








Tribal Rage ... a 
Tribal Rage ... _102.zip 
Turok... „turokd3d.zip 


Unreal „rushb203.zip 
Unreal.. 
Unreal. 


X-COM: Interceptor ... 


Cheaty 


660 Adventure......ass.ss.:....AdV660.Zip 






' Blackstone Chronicles 










Ancient Evil 
Ancient Evil 
Ancient Evil 


ARA NGC 6937 
Ares Rising 


Broken Sword 
Cyberstorm 2... 


Darius Gaiden 


Descent Freespace ... 
Descent To Undermountain ......dtutrn.zip 





Diablo + Hellfire... 

Die By The Sword. 
Die By The Sword wardbstr.zip Gremilin Il 
digg3.zip GT Racing 97 
„diggers.zip Heart of Darkness ... 
Dink Smallowood „pegdink.zip Heimdall 2 
Dino Quest ...... ji j 
Disciples of Steel. 


Dragon Lore 2. 
Dragon Lore 2.. 


Dungeon Keeper. 
Dungeon Keeper. 


Eight Ball Deluxe 
Electroanoid .... 


Emergency demo 
Enslave — Dung. K. Editor. 
Epic Pinball 3... 
Escape from Singe's Castle ..singetrn.zip 
clsesotr.zip Incubation 
„eobimaps.zip Independence Day .. 





Eye of the Beholder 


Civilization 3 

Dawn of War 

Delta Force 

Drakan £ 

Giants 

Hard Corps 

Heroes of Might 8 Magic Ill 


Hype: The Time Quest 


Inertia 
Knockout Kings 
Madden 99 


Nightlong 
Oblivion 
Rayman 2 


:s Busters 


Total Annihilation Kingdoms 


Warhammer 40000 


OPISY 


Command 8 Conquer: Aftermath 


Adidas Power Soccer 98.., 
Adidas Power Soccer 98.... 






















„ftrdatrn.zip 
„dccheat.zip 


„»„diablo_griz_free.zip 


















„dloreżwalk.zip 





F22 Lightning Il... 
„mhe p F22 Raptor... 
F22 Red Sea Operation (DID)..f22train.zi 






Frontier Il. 





Gani; anjatrn.zip 
Gettysburg etty.zip 
„rzrfstrn.zip GEX: Enter the Gecko j 


God of Thunder 








Heretic .. 
Heroes of Might and Magic. 
Heroes of Might and Magic.. 
Heroes of Might and Magic. 
Heroes of Might and Magic 
Heroes of Might and Magic 
Hexplore ....... 
„„dune1.zip High Seas Trade! 
„ REA Highway Fighter 


House of the Dead... 
Chronomaster .... 





Ignition 
Imperium Galactica 
Incoming ... 







Dracula's Curse 

Crusin USA Driving 

Cyber Cycles 

Die Hard Trilogy 

Final Fantasy Tactics (1/3) 
Final Fantasy Tactics (2/3) 
Final Fantasy Tactics (3/3) 
Mortal Kombat 4 
Shadows of the Empire 
Shining Force Il 

The Bubble Symphonyt 
The Puzzle Bobble 3t 
Time Crisis Il 


REDAKCYJNE 


Kącik Strategów 
Manga Room 


io2raptor mtc.zip 


Fantasy World Dizzy... 

Fields of Fire. 

Fighting Force 

Final Fantasy VII 

Final Fantasy VII. 

Final Fantasy VII 

Final Fantasy VII. 

Firestorm: Thunderhawk 2 „frestom. zip 
Flying Circus 
Formula 1 





„flycirc.zip 


Fox Spoert Soccer 99 .. 
Freight Train. Might 8 Magic 6 .... 
Dark Forces dciitrzip _ Frogger Montezuma's Return 


Fury Mortal Kombat 
Gadget: Lost In Time ... gadglit.zip Mortal Kombat 
Galaga . jalag94.zip Mortal Kombat 


l Obsidian 
jtaed01.zip Olympos. 


The Dividi 





Trainers ... 
„chrono-uhs.zip Vangers.. 


„Zkigntm.zip 






Incomingcht.zip 
„Tzrictrni.zip 
„idątra.zip 


SEGRET SERVICE 460 


..2000000000000000000000000000 


m —— 


[Em am l 4 jej e 


/._ - zobacz koniecznie! 


Mechcommander .. 
Mechcommander .. 
Mechcommander . 
Mechcommander.. 
Micro Machines 3. 


Mortal Kombat 


Ninja Rabbit 


„grem2.zip Pinball Soccer 98 .. 
t97sgc.zip PlanetEd (Mas. of Orion Il)... 






Small Soldiers. 
Star Trek: Generations.... 


Syndicate Wars 
Tomb Raider 2... 
icartrn.zip WarGames..... 


Ignictrn.zip Warhammer: Dark Omen 
Warheads ..... 


LEE 

















































„mhead-ruhr.zip 
„sanit-uhs.zip 












UJ 


„xfile-uhs.zip 
















: 

































REATIVE LABS rozpoczęto sprzedaż 

karty SOUND BLASTER LIVE (cena 
sugerowana 199$) SBL to zupełnie nowa 
konstrukcja bazująca na magistrali PCI. 
Sercem karty jest procesor, najpotężniej- 
szy obecnie procesor DSP zbudowany 
z ponad dwóch milionów tranzystorów. 
Umożliwia to uzyskanie czystego cyfrowe- 
go brzmienia przetwarzanego w 32 bito- 
wym trybie, 48kHz rozdzielczości danych 
audio z użyciem ośmiopunktowej interpo- 


lacji. Zakres przenoszenia dźwięku wynosi 
od 10Hz do 48KHz, a odstęp sygnału od 
szumu wynosi od 96 do 100dB !!! Cyfrowe 
OEWACLENELGUC Z AKU AEO) 
tion, pitch-shifting, reverb and chorus za- 
dowolą każdego muzyka. Tym bardziej, że 
z SBL dostajemy dodatkową kartę rozsze- 
rzającą, wyposażoną w gniazda MIDI (DIN) 
i cyfrowe gniazda S/PDIF (In/Qut). 


ICROSOFT otworzył oficjalną stronę 

poświęconą THE RISE OF ROME - 
dodatkowi do jednej z lepiej sprzedających 
się strategii czasu rzeczywistego AGE OF 
lal AZOWZEWOCIEHOAULELESSELNWZU 
USINSELZJUEW CYT EN EW ocjw Z UTWIW 
stopada i wystarczyć ponad sześciuset ty- 
siącom graczy do przyszłego roku, kiedy 
AGE OF EMPIRES II ujrzy światło dzienne. 


CAT EECC WATIOTN ACH 

nad nową kartą graficzną opartą 
CITECA ZZ OY ZUNE GR 
Hercules Conspiracy będzie ofertą szcze- 
COLIECUCHJLER CWA Eta Co) 
Pentium. Hercules zapowiada dwukrotne 
przyśpieszenie w stosunku do Thrillera 
3D opisywanego w poprzednim numerze. 


owela Toma Clancy'ego „Rainbow 

Six” weszła na rynek na początku 
sierpnia. Prawdopodobnie już teraz się- 
ELZCW ACZ OWIES CZICA 
WASCLEH Wy EPALOCYACN CE 
rZIENIOJICAW ELENA 1-PECY KOJ „II 
ENTERTAINMENT. Oparta na wątkach za- 
wartych w noweli, wprowadza nas w świat 
międzynarodowej organizacji antyterrory- 
OZZL OFZCEINEOLWCSAVEILCEJHAJA 
ganizacjami przestępczymi. Gra składa 
się z dwóch części, pierwszej taktycznej, 
w której planujemy przeprowadzenie akcji 
oraz drugiej, będącej czystą strzelanką 
3D, w której uczestniczymy w przygoto- 
WELJJELCHIE 


|») LABS INC. przejęto rywala na ryn- 
OWOCE OKPAIELCJACJA 
graficznych — firmę Dynamic Pictures. Po- 
siadacze kart Oxygene nie pozostaną jed- 
nak na lodzie. 3D Labs przejąt na siebie 
o CWCZLUCH JA OW ZEWUCUOWAPI=A 


ozegrany 5 sierpnia w Sztokholmie 
pojedynek w QUAKE'A pomiędzy kla- 
UELUNPECUNOAWILEY Z CZA ICY 
cięstwem 8-2 dla Szwedzkiej „Dziewiąt- 


—=j="e AE lali=""eaae(=l"v4|a)4 


wej trawie piszczy. Jedną z ważniejszych informacji jest fakt, że nasi dystry- 


W itamy wszystkich, którzy chcą być dobrze zorientowani w tym co w gierko- 


butorzy, w ramach wojny z piratami, zdecydowali się na wydawanie tytułów 
po atrakcyjnie niskich cenach. Oby tak dalej! W Sserwisie oprócz zwykłej garści nowo: 
ści i zapowiedzi ze świata gier mamy dla was również nowinki dotyczące sprzętu. 
A już za miesiąc targi ECTS i znowu lawina nowości. 





Na początek lata przyszłego roku zapowiada- 
na jest jedna z najbardziej „chorych psychicznie” 
strzelanek 3D. Świat stworzony przez scenarzy- 
stów z firmy CAVEDOG to Ziemia przyszłości, 
której jedna trzecia mieszkańców w latach od 
2030 do 2050 totalnie zwariowała. Rozpętało się 
piekło, ludzie zaczęli masowo ginąć, jednakże po 
pewnym czasie zaczęli powstawać ze zmarłych, 
aby kontynuować masakrę. Poruszający się bez- 
myślnie niczym zombie „zarażeni” — tak ich nazy- 
wają zdrowi umysłowo ludzie — zaczęli organizo- 
wać się w społeczność sterowaną niezrozumiały- 
mi prawami i siłami. Nasza przygoda rozpoczyna 
się w samym środku rzeźni, a zadaniem będzie 





odkrycie prawdy o tym, dlaczego jedna trzecia 
populacji uległa upiornej metamorfozie. Twórcy 
gry twierdzą, że w grze położono szczególny na- 
cisk na rozgrywającą się historię. Jednakże pod- 
czas 17 aktów (każdy z nich jest dziesięciokrotnie 
większy od poziomu QUAKE'A) nasz bohater bę- 
dzie musiał eksterminować tysiące „zarażonych”. 





Oprócz standardowej broni palnej: karabinu, gra- 
natnika, miotacza, będziemy mogli używać do 
podrzynania gardet kawałka szkła z uprzednio 
przez nas rozbitej szyby czy nogi rozbitego krze- 
sła. Wracając jednak do części przygodowej, tak 
propagowanej przez twórców, gracz będzie mógł 


'bez jednego nawet wystrzału przeżyć całą przy- 


godę wykorzystując tryb ukrywania się przed 
przeciwnikami. Dodatkową gratką będą scenerie, 
po których przyjdzie nam się poruszać. Odwzoro- 
wany ze szczegółami i za zachowaniem odległo- 
ści cały system podziemny metra Nowego Yorku, 
port lotniczy w Pittsburgu czy też wnętrza olbrzy- 
miego samolotu transportowego, to zaledwie 
przedsmak tego co nas czeka. 


Świat z „Beneath'— gry przygodowej ogląda- 
nej z punktu widzenia trzeciej osoby podobnie 
jak w TOMB RAIDER — ujawni swe tajemnice na 


wiosnę przyszłego roku. Naszym bohaterem bę- 
dzie młody naukowiec, który wyruszył na Arktykę 
w poszukiwaniu swojego zaginionego ojca. Je- 
dyne co odnalazł to opuszczony obóz taty i, nie- 
opodal, tajemniczy otwór w ziemi. Prowadzony 
dziwnym impulsem, zarzucił na plecy sprzęt do 
podróży po jaskiniach i rozpoczął podróż do 
wnętrza Ziemi. Wcielając się w bohatera gry roz- 
poczniemy przygodę, której mógłby pozazdro- 
ścić nam sam Jules Verne. W trakcie poszuki- 
wań ojca będziemy biegać, wspinać się, walczyć 
z bestiami podziemi, rozmawiać z nieznanymi ra- 
sami, ale przede wszystkim rozwiązywać zawiłe 
zagadki. Ich wysoki poziom jest mocno podkre- 
ślany przez producenta gry, firmę PRESTO STU- 
DIOS (JOURNEYMAN PROJECT 1, 2 i 3). Cała 
przygoda podzielona zostanie na 20 etapów, 
rozgrywających się w trzech podziemnych świa- 
tach. Przyjdzie nam spotkać się z rasą Troglody- 
tów o stopniu rozwoju na poziomie ery kamienia 
łupanego, z rasą Morlock, których naukowcy 
wynaleźli maszyny i zautomatyzowali życie spo- 
łeczne setki metrów pod ziemią, a także z Insec- 
toidami, których stopień rozwoju może być nie 
w pełni zrozumiały dla ludzi. Nasze poczynania 
będą miały wpływ na otaczające środowisko. 
Rzucony kamień wywoła lawinę zawalającą 
przejście, a zerwana winda uniemożliwi bez- 
pieczne pokonanie różnicy wzniesień. Skoki, za- 
wieszanie się na krawędziach skalnych, wspi- 
naczka to czynności, które mieliśmy już możli- 
wość doświadczyć w grach o podobnym typie, 
jednakże w „Beneath” mają być płynniejsze i ta- 
twiejsze do wykonania. 


W roku 1997 „Blackstone Chronicles” Johna 
Saula weszły z impetem na rynek zdobywając ty- 
tut najlepiej sprzedających się książek według 
prestiżowej gazety „New York Times”. Po tym 
wydarzeniu John Saul wraz z firmą LEGEND En- 
tertainment Company rozpoczęli współpracę ma- 
jącą na celu wydanie przygodówki, w której zo- 
staną poruszone tematy znane z Kronik. Akcja 
gry będzie osadzona w małym miasteczku 
Blackstone, położonym w ulubionym przez Love- 
crafta rejonie Ameryki, jakim jest Nowa Anglia. 
Historia rozpocznie się kilka lat po wydarzeniach 
zapisanych w Kronikach. Nawiedzony przytułek 
dla obłąkanych został wykupiony przez towarzy- 
stwo historyczne i jeszcze raz zaadaptowany ja- 
ko szpital psychiatryczny. Kto wie, jakie szaleń- 
stwo i groza zawładnęły tym miejscem w prze- 





SĄ 
W 
l 


_szłości? Kto wie, jakie koszmary czekają na tych, 
" którzy ośmielają się naruszać spokój tego miej- 
sca dzisiaj? 


Gra THE BLACKSTONE CHRONICLES, 


stworzona przez nagrodzonego kilkoma nagro- | 


dami Boba Batesa (STAR CONTROL 3, MIS- 


SION CRITICAL), odwiedzi nasze domy na jesie- | 


ni tego roku. - 


GNILIZATION: 
Gall to Power 


tego roku trzecią już część CYWILIZACJI. Tak 
jak i poprzednio rozpoczniemy nasz podbój świa- 
ta stając się wodzem małej garstki ludzi. Od tego 


sze małe plemię przeobrazi się w dominującą 
i rozwiniętą cywilizację. Gracze będą konkuro- 
wać ze sobą na płaszczyźnie militarnej, politycz- 


|ści seri CC: A BRIDGE TOO FAR, 


| nych, ataki artyleryjskie (moździerze), 


Po dwóch bitwach na Froncie Zachodnim, fir- 


| my MICROSOFT (wydawca) i ATOMIC GAMES 
| (producent) zdecydowały się przenieść akcję 


części trzeciej strategii wojennej CLOSE COM- 


| BAT na Front Wschodni. Po dużych brawach, ja- 


kie otrzymali producenci od licznej rzeszy kom- 
puterowej braci za udoskonalenia w drugiej czę- 
ludzie 


| z ATOMIC GAMES poszli dalej, wprowadzając 
| do CC3 jeszcze większe zmiany. Największą in- 
| nowacją w grze będzie zastąpienie zadań gra- 
| cza z dowodzenia wszystkimi jednostkami w ko- 
| lejnych bitwach, na przewodzenie jednej bryga- 


| dzie w ciągu czterech lat wojny na Froncie 
| Wschodnim. Nasza brygada weźmie udział 
|w najważniejszych akcjach tamtego czasu 
Firma ACTIVISION zapowiedziała na jesień | 


i miejsca. Mapy, na których będą rozgrywane 


| walki, będą cztery razy większe niż w poprzed- 
| nich częściach. Poza tym zostanie rozwinięta 
| nasza odpowiedzialność za przeprowadzane 
jaką obierzemy strategię zależeć będzie czy na- | 
| i w trakcie przegrupowania jednostek. Nowymi 


akcje, zarówno podczas wymiany ognia, jak 


elementami w grze — powstałymi po sugestiach 


| ze strony najbardziej fanatycznych graczy — bę- 


dą m. in.: zwiększenie liczby jednostek pancer- 
możli- 


| wość zaprogramowania zmian formacji, miny, 


| namioty, jednostki dowódców, zasięg wydawa- 
| nia rozkazów przez oficera. Ze względu na roz- 
/ szerzenie okresu historycznego, w jakim akcja 
| CC 3 będzie się odbywać, wśród dostępnych 
| jednostek zobaczymy zarówno nowe, jaki i te 
| z dwóch pierwszych części serii. Graficznie gra 


| | ma trzymać wysoki poziom osiągnięty w CC: 
„| | A BRIDGE TOO FAR, a czasami wręcz prze- 


nej, naukowej i kulturowej. Akcja gry obejmować 


będzie okres 7000 lat, zaczynając od początków 


ludzkości (4000 B. C.), a kończąc w jej odległej 


przyszłości. (3000 A.D.). Poza znacznie bogat- 
szą i urozmaiconą grafiką nareszcie doczekamy 


się w grze opcji multiplayer i kilku nowych pomy- | 
| operacji z firmą ILLUSION MACHINES (WING 
| COMMANDER II) zamierza wydać RTS=a osa- 
| dzonego w erze kamienia łupanego. Gracze za- 
giczny czy transformacje religijne. Technika gry | a 


słów. Jako jedna z ciekawostek podawany jest 
dodatkowy składnik działań militarnych, jakim 
będą bronie niekonwencjonalne: terroryzm biolo- 


| wyższać udoskonalonym systemem topograficz- 
| nym i sezonowymi zmianami terenu. Całość za- 


twardziali stratedzy będą mogli rozebrać na czę- 
ści pierwsze jeszcze przed wiosną 1999 roku. 


DAWN OF WAR 


VIRGIN (COMMAND AND CONQUER) w ko- 


zostanie wzbogacona o takie pomysły, jak przy- | | : 


gotowanie militarne czy zaawansowany system 


kolejki zdarzeń. Niestety, o tych i o innych spe- | 


cjałach producent na razie milczy, wydzielając 
prasie po kawałku z przygotowywanego tortu. 


| rządzając surowcami i bada 2 wojny będą 
| musieli sięgnąć po władzę absolutną w czasach 


początków ludzkości. Rzecz jasna gra będzie 
miała miejsce na Pradawnej Ziemi, po której 
dreptają dwa plemiona pierwszych ludzi (Nean- 
dertalczyków) i humanoidalnych dinozaurów 
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IGLOSE COMBAT 3 


UL Flute ZA AVAOCHE W ACTNDZCII 
Row ma swoim składzie bezapelacyjnego 
mistrza QUAKE'A samego „Thresha”, 
LUA AWIEWINICAWEIEIEHRZLCLKJW 
ERO CH 

John Carmack (twórca QUAKE'A i szef 
| PZJ JAZ ZELCOCAWIAWICJ AZ CH 
moce przerobowe zaprzyjaźnionej firmy 
QUEEN VILLAGE TRICKETS. Firma ta ak- 
tualnie rozpoczęła produkcję quakowej bi- 
żuterii (z prawdziwego złota i srebra) dla 
CIEZAAL USTNE A CUZ ZKrALNAVEIN 
LGAUACWE EK ELGKANECPACUCEHISCIA 
mack — fani będą mogli dać swoim najbliż- 
szym, coś od siebie... łańcuszek, broszę, 
przycisk do papieru czy naszyjnik, wszyst- 
kie oczywiście z logo QUAKE'A. 


7) CE rozpoczęło się szaleń- 

stwo SECRET OPS, nowej gry osa- 
dzonej w realiach WING COMMANDERA. 
Składa się z ponad 56 misji i wykorzystuje 
kod WC: PROPHECY. Scenariusz został 
podzielony na siedem epizodów, z któ- 
rych kolejne — niczym serial telewizyjny — 
ukazują się co tydzień w internecie na 
stronie: www.secretops.com. W pakiecie 
startowym gracz otrzymuje podstawę 
i pierwszą misję. Jest to pierwszy tego ty- 
pu eksperyment. 


e RE RPM 3D AGP została zaprojek- 

J | OWZUENAW EU EW ESY AACIeJ CH 
toriach Dynamic Pictures. Karta używa 
dwóch procesorów mogących pracować 
(OWOCE CENCOCCENY U -HEUIZOJNKOCU 





łość może zostać dopalona kolejnymi dwo- 
ma procesorami i 64 megową porcją pa- 
mięci. Karta kosztuje ponad 2000$ i prze- 
znaczona jest dla grafików 3D i wspomaga 
EL ENU O EUNELOSSNINECEK PAR JIOJIIW 
GINEER, Maya, Unigraphics, 3D Studio 
MAX, SolidWorks, Lightwave 3D. 


. przedaż STARCRAFTA w Polsce osią- 

7 gnęła poziom 5500 sztuk pod koniec 

lipca. W sierpniu do sprzedaży weszła ko- 

lejna partia 1000 sztuk. Dystrybutor gry, 

firma CD-PROJEKT zapewnia, że do końca 

roku sprzedaż powinna przekroczyć ma- 
giczną liczbę 10000 sztuk. 


o wojny cenowej również przystąpiła 

> ULEWY CIO A ALEK CCA 

CEHIENSCOKONUCO CAT COEN THACZUA 

GERS, TRIBAL RAGE, OPERATIONAL 

ART OF WAR wszystkie mają być sprzeda- 
WCUEJSCKCZAA 


7 6 2-3D to najnowsze dziecko firmy 

_. AMD. Firma wzięła sobie do serca sła- 
be osiągi poprzedniej linii (jeśli chodzi 
o koprocesor odpowiedzialny za przetwa- 
rzanie 3D), dodata 37 nowych instrukcji 
MMX odpowiedzialnych za grafikę trójwy- 
miarową i rozpoczęła sprzedaż. Według te- 
stów przeprowadzonych w laboratoriach 
AMD, procesor taktowany z prędkością 


„SZA SEANEÓ 03. 


300 MHz, osiągnąt niewiele gorsze wyniki 
od procesora iPIl 400 Mhz. 


PLAYER — internetowy, płatny salon 

gier na początku sierpnia został zain- 
LEE AN CZYJA CZNAVELNE WANYCH 
Wciągu niespetna kilku godzin zaraził 
komputery graczy używających ponad 80 
gier oferowanych przez Mplayer-a. Wirus — 
OJ COSEWY/ORACONAŁZENO UCZ 
twardy dysk i kasuje systemowy chip 
||| (OCIRICA ZLEW OUIAICWACA 
dakcji SS, w ten sposób paraliżując przez 
kilka dni prace nad numerem. Na szczęście 
nasz redakcyjny spec w końcu poradził so- 
bie z wirusem i po wakacjach znowu może- 
cie czytać swoje ulubione pismo. Jeżeli ko- 
rzystacie często z internetu, to zaopatrzcie 
SOMA CN JOW NIWILOEWANLCY 
z updatem — jedyną broń na tego uciążliwe- 
go wirusa. 


ound Blaster PCI128 to karta przezna- 
czona przede wszystkim dla graczy. 
Jako pierwszy samodzielny produkt Cre- 
ative Labs, obsługuje cztery głośniki, ko- 
A SCWZCATWA NA KNAYA CIENIA ZICIJE PII 
głosową polifonię. Według producenta 





karta jest kompatybilna ze standardem So- 
und Blaster, chociaż zastanawia użyty 
przez Creative labs zwrot „near perfect” 
(IELGKO (JEUSTAJE 


a najnowszym chipsecie firmy NVIDIA 

LUWZELIAKSJOCHICZ NZ EWC 
wyprodukowane przez STB, Herculesa, 
Diamonda i Creative Labs. Nowy chip zbu- 
dowany jest z siedmiu milionów tranzysto- 
rów, obsługuje 200 MHz pamięci SGRAM 
i ma możliwość wypełniania 8 milionów 
trójkątów na sekundę. 250Mhz RAMDAC 
potrafi obstużyć do 16 MB pamięci. Proce- 
sor supportuje standart OpenGL i Di- 
rectX5/6. 


MACH ŁALIOC NICKA ZUWACC 
WISEZUENIS CZASZEK 
karcianą MAGIC: THE GATHERING. Są to 
już czwarte mistrzostwa, ale dopiero teraz 
po raz pierwszy startowali w nich Polacy — 
WAWIE SENAT ZCIILALJAJ EL 
tylko wróci zrelacjonuje dokładnie co się 
dziato za Wielką Wodą. Trzymamy go za 
stowo. 


irma PLAYMATES TOYS rozpoczęła 

produkcję nowej linii zabawkowych fi- 
gurek, którymi mają być: Lara Croft oraz 
słynny łowca dinozaurów Turok. 


LUENP WIO PEZI IO CZWZEWICZONN 

wypuścić na rynek bezprzewodową 
sieć lokalną, przekazującą informacje dro- 
gą radiową. System będzie pracował na 
częstotliwości 2,4 Ghz, umożliwiając prze- 
sył do 1Mbps. Technologia ta pozwala uzy- 
skać połączenie, nawet jeżeli dzieli nas 
podłoga, sufit, mury, nie dalej jednak niż 


„M... SEROSANKEC 


(Saurinas). Po wybraniu odpowiadającej naszym 
gustom rasy, pod nasze władanie dostanie się 
małe plemię, które rozpocznie długą drogę ku 
potędze. Będzie musiało nauczyć się bronić, roz- 
mnażać i zarządzać gromadzonymi zasobami. 
Członkowie plemienia będą mieli własne charak- 
tery, określane następującymi współczynnikami: 


poziomem inteligencji, osobowością oraz zdolno- 
ścią do podnoszenia kwalifikacji w czasie. Poza 
kontrolowaniem zwiększania się potęgi bojowej 
i wzrostem naturalnym, wódz plemienia będzie 
musiał odpowiednio zaplanować strategię za- 
spokajania potrzeb swoich podwładnych na róż- 
norodne dobra. Mało tego, na głowie pradawne- 
go generała spocznie uporanie się z takimi za- 
grożeniami, jak ataki wygłodniałych dinozaurów 
(które po oswojeniu można wykorzystać jako ma- 
chiny bojowe), erupcje wulkanów czy popularne 
w tamtych czasach powodzie. W DOW będzie 
mogło grać do ośmiu osób w sieci lokalnej lub 
w internecie. Najprawdopodobniej dopiero 
w przyszłym roku komputerowi wodzowie roz- 
poczną swoje kamienno-tupane kariery. 


DRAKAN 


DRAKAN jest nowym projektem firmy PSY- 
GNOSIS zaplanowanym na styczeń przyszłego 
roku. Będzie to przygodówka 3D, w której gracze 
będą przeżywać historię pięknej, młodej i odważ- 
nej wojowniczki Rynn oraz jej starożytnego przy- 
jaciela, smoka o imieniu Arokh. Razem z nimi 
przemierzymy baśniową krainę (w całości trójwy- 
miarową i dla pełnego odbioru wymagającą ak- 
celeratora 3D) po to, aby odnaleźć i pokonać złe- 
go czarnoksiężnika Kulrika i jego mrocznych to- 
warzyszy. Nasze podróże mają być petne przy- 
gód, niespotykanych — tak chwalą się twórcy 
z firmy SURREAL — lokacji, walk na miecze oraz 
starć powietrznych na smokach. Nasza bohater- 


ka posługiwać się będzie ponad 50 rodzajami 
broni (miecze, dzidy, kusze i maczugi), ale wraz 
z postępem w grze zgłębi sztukę magii, po to aby 
móc rzucać zaklęcia — o wiele potężniejsze i bar- 
dziej widowiskowe. Arokh natomiast będzie mio- 
tał wszelkiego rodzaju kule energetyczne (ognia, 
lodu, lawy). Z dwójką przyjaciół przemierzymy aż 
pięć różnych światów, a cała przygoda składać 


się będzie z 14 poziomów, na których będziemy 
musieli wykonać po kilka zadań. Kraina zbudo- 
wana zostanie tak, aby gracz mógł skierować się 
w dowolne miejsce, zarówno na lądzie, co i wy- 
soko pod chmurami. Ciekawostką jest to, że 
w DRAKANA będzie mogło grać razem do ośmiu 
graczy używających zarówno sieci lokalnej, jak 
i internetu. 


HOPKINS FBI 


Firma CD-PROJEKT podpisała w sierpniu 
umowę z CRYO na wydawanie gry HOPKINS 
FBI w Polsce. Jest to klasyczna przygodówka 
(stylizowana na amerykańskie komiksy grafika), 
w której gracz wciela się w rolę jednego z najlep- 
szych agentów FBI — Hopkinsa. Ten znamienity 
specjalista zostaje przydzielony do największej 
sprawy jego życia. Ma znaleźć i unieszkodliwić 
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bardzo niebezpiecznego przestępcę Berni Berk- 
_' sona. Gra ukaże się w Polsce w październiku, 
- i będzie w polskiej wersji językowej. Lokalizację 
przeprówadzi ten sam zespół który pracował 
przy ACE VENTURA, a jeżeli uda się ją zrobić na 
podobnym poziomie, to możemy mieć niezłą roz- 
rywkę na jesienne dni. Gra zostanie wydana 
w październiku i ma być kolejnym eksperymen- 
tem w wojnie cenowej z piractwem — cena 69 zł. 


INERTIA. 


Dobrze znana miłośnikom systemów opera- 
cyjnych firma MICROSOFT zamierza wydać 
jeszcze w tym roku strzelankę samochodową. 
W grze INERTIA zanim gracz zasiądzie za kół- 
kiem futurystycznego óre będzie musiał 
skonstruować według własnego projektu. Przy 
rozpisywaniu poszczególnych części składo- 
wych trzeba rać pod uwagę zarówno 


cechy wpływające na mobilność, co i militarność 
naszego wehikułu. Działo nie może być za duże, 
bo wymaga większego silnika, z kolei większy 
silnik oznaczać będzie łatwiejszy cel dla prze- 
ciwnika i nierzadko mniejszą prędkość. Konku- 
rencja to nie wszystkie niebezpieczeństwa czy- 
hające na samotnego rajdowca. Po drodze trze- 
ba będzie uważać na zawiłości trasy — więk- 
szość zakrętów zaklasyfikowanych będzie do 
klasy MORTALE. Dróg do sukcesu może być 
wiele, dlatego podczas jazdy trzeba będzie mieć 
oczy szeroko otwarte. Co jakiś czas pojawi się 
skrót, bądź porzucony gadżet, obydwa pozwala- 
jące ukończyć wyścig szybciej i łatwiej. Poza 
zwykłymi trasami dostępne będą areny bitewne, 
na których będzie można wypróbować efektyw- 
ność jednej z ponad dwudziestu rodzajów broni. 
Dzięki zaimplementowaniu w kodzie gry algoryt- 


mów praw fizyki (ruch, inercja, grawitacja, tarcie, 
itd.) podczas jazdy zaobserwujemy takie zjawi- 
ska jak: odrzut broni, rykoszety, podskakiwanie 
i odbijanie się obiektów, obracanie się i koziołko- 
wanie zderzonych samochodów, a wszystko to 
liczone w czasie rzeczywistym (wiadomo: akcle- 
rator 3D być musi). 


WARHAMMER 40000: 
CHAOS GATE 


W nowej grze strategicznej ze świata WAR- 
HAMMERA 40000 przejmiemy dowodzenie nad 
oddziałem Gwiezdnych Marines, składającym 
się z — od czterech do dwunastu — żołnierzy a 


względnych Gwiezdnych Marines Chaosu w 18 
strategicznych misjach składających się liniowo 
na scenariusz gry. Wraz z kolejnymi wygranymi 
oczy roztropnego gracza cieszyć będą kolejne 
sekwencje filmowe, krok po kroku odsłaniające 
krwiożercze plany sił Chaosu. Jako głównodowo- 
dzący będziemy mogli poddać się ścieżce zda- 


rzeń wyznaczonej przez twórców gry z firmy SSI 
lub też podjąć się losowo wybieranych i konstru- 
owanych misji, które pozwolą zdobyć mocniejsze 
bronie i doświadczenie niezbędne do rozwoju 
oddziału. Nasze działania wojenne rozgrywane 
będą na polach bitwy pokazywanych w rzucie 
izometrycznym (podobnie jak w FINAL LIBERA- 
TION). Poszczególne akcje (dla pojedynczego 
żołnierza jest ich aż 40) wykonywane będą w tu- 
rach, zaliczając w ten sposób W 40000: CG do 
rzadkości wśród współczesnych strategii wojen- 


nych. Dla graczy znudzonych standardowymi mi- 


sjami dostępny będzie specjalny edytor pozwala- 
jący stworzyć własne — mrożące krew w żyłach — 
kampanie. W ten sposób ułożone misje będzie 
można rozgrywać zarówno samemu, co i w kilku 
graczy. Na polu boju pojawią się znane z fanom 
WARHAMMERA 40000 pojazdy: czołgi Preda- 
tor, Rhino APC i Dreadnoughty. Po drugiej stro- 
nie barykady staną takie bestie, jak Terminator 
czy Demony Chaosu. Rozentuzjazmowani stra- 
tedzy będą musieli jednak poczekać co najmniej 
do jesieni, kiedy to gra ma się ukazać. 





WERO CL CL 


LEUS ALENA COCA NEW 
tować niecałe 200$. 

rocesor Permedia 2 cieszy się na świe- 

cie dużą popularnością. PERMEDIA 3, 
JEWS EWIIELEWCIGNECEJN-CAZCWYA 
rzona w technologii 0.25 micron. Z proce- 
OUN YZ NICAVZA ZA JA UNC AA CTę 
a w szczególności firma ELSA, najdłużej 
|GAVCZELEWAPNE CZWIICELCJEOCJA 
Gloria. Permedia 3 doskonale będzie sobie 
radzić z większością efektów wizualnych 





takich jak Bump Mapping, fogging czy cie- 
niowanie Anisotropic w pojedyńczym 
przebiegu. Liczba trójkątów, jakie będzie 
mogła wyrzucić z siebie karta oparta na 
procesorze P3, wynosi 8 milionów. Podob- 
nie jak Permedia 2, następczyni będzie za- 
opatrzona w procesor przekształceń geo- 
metrycznych GLint Delta. 270 MHz RAM- 
DAC pozwoli na obsiugę 16MB pamięci. 


atrox rozpoczął sprzedaż karty Mysti- 
que G200 opartej o całkiem nowy 
ukiad — G200. Karta ma być odpowiedzią 
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generację chipów wyprodukowanych 
przez NVidia, Rendition czy 3Dfx. W Sta- 
UE ENELAATOCICTWIEWE ERY 


| (ELENI) 
|(EEMLLGLCTH 22) 
(GT Interactive) 


2 Deer Hunter 
RAUL 


4 Rocky Mountain 
LOLA CJ (GT Interactive) 


CEJLEINCIUCHA ALU (Eidos) 
CY ZJICCZEN COO ZYŁIE(EZC ELI) 
7 Microsoft Flight 


OJUIELCJA (Microsoft) 
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CDIEJJCJ (Cendant) 
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a dworcu oczekuje na mnie 
N Tomasz Pazdan. W ręku 

trzyma znak rozpoznawczy — 
ostatni numer Secret Service. 
W chwilę później udajemy się samo- 
chodem na miejsce spotkania, mija- 
jąc po drodze charakterystyczne dla 
Rzeszowa długie, niskie blokowiska. 
Tomasz jest jednym z szefów LK 
AVALON. Z firmą związany jest od 
samego jej powstania, czyli od 1989 
roku. Zakładał ją wraz z Januszem 
Pelcem — kolegą ze szkoły. Rozkrę- 
cenie własnego interesu traktowali 
jako alternatywę dla studiów. Ze 
względów ekonomicznych za plat- 
formę sprzętową obrali „małe” Atari. 

Pierwszy produkt AVALONU to 
ROBBO. Gra osiągnęła zadziwiają- 
cy sukces. 

— Dostawaliśmy listy, w których 
gracze wyrażali swe ogromne zdzi- 
wienie, iż w Polsce ktoś zrobił tak 
dobrą grę. — opowiada Tomasz 
Pazdan. Ludzie gorąco pragnęli 
ROBBO 2, ale pracownicy LK AVA- 
LON zawzięli się „Jeszcze raz brać 
pieniądze za to samo? Nigdy w ży- 
ciu”. Do dziś żałują, że nie wzięli. 


ezaT ZETYZ ĄCE 





Ostatni numer Tajemnic Atari — 
niektórzy traktują upadek pisma 
równoważnie z definitywną śmier- 
cią małego Atari w Polsce. 


Janusz Pelc z AVALONEM roz- 
stał się szybko, bo już w 1990 roku. 
W tym samym czasie do firmy zawi- 
tał Mirosław Liminowicz, który wraz 
z Tomaszem Pazdanem szefuje 
dziś firmie. Trzeba zaznaczyć, że 
żaden z nich nie uczestniczy w sa- 
mym procesie tworzenia gier. Jak 
mówi Tomasz „Ja jestem tylko tym 
od pieniędzy”. W kwestii kreowania 
gry jego rola ogranicza się do kon- 
trolowania przebiegu produkcji. — 
Nie może być tak, że kupuję coś 
w ciemno — tłumaczy. 

Zaraz po powstaniu AVALONU, 
zarząd firmy doszedł do wniosku, iż 
wokół zbiera się masa malutkich 
programów i innych materiałów, 
z którymi nie ma co. zrobić. W ten 
sposób narodziła się idea stworze- 
nia pisma — Tajemnic Atari. Maga- 
zyn wychodził do 1993 roku. 


ZESPÓŁ Z ROLANDEM 
NA CZELE 
Z ludźmi tworzącymi AVALON 


spotykam się w, opanowanym 
przez skaczące po szafach koty, 


| SKGKET SENULE 460 
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mieszkaniu Macieja Miąsika. Ten 
wielbiciel „doomklonów” zajmuje się 
wszystkim po trochu: produkcją, 
udźwiękowieniem, grafiką, jednak 
przede wszystkim sprawuje pieczę 
nad montażem scen z udziałem ży- 
wych aktorów. 

Szefem zespołu twórców jest Ro- 
land Pantoła. Jego współpraca z fir- 
mą rozpoczęła się w 1990 roku grą 
na małe Atari pod tytułem A.D. 
2044 (produkt ten później posłużył 
za bazę dla PeCetowej gry o tym 


częstsze i dłuższe. Na zebraniach 
twórcy konsultują się ze sobą oraz 
oceniane są postępy prac. — I jeśli- 
by ktoś chciałby się napić, to też... — 
żartuje Roland. 

Właściwe prace nad grą autorzy 
wykonują w domowym zaciszu. 

— W praktyce sprawdza się to 
najlepiej. Dla twórców jest to ten 
komfort, że mogą pracować kiedy 
chcą, byleby tylko zmieścili się 
w terminie — zapewnia Tomasz 
Pazdan. — Dawno temu przerabiali- 


Nakrycia głowy, w przeciwieństwie do wypożyczonych strojów, zespół robił 
sam. Od lewej: Roland Pantoła, Tomasz Pazdan, Robert Ożóg, Maciej Mią- 
sik, Danuta Sienkowska. Na dole Krzysztof Bar. 


samym tytule). Następnie były jesz- 
cze dwie inne gry przygodowe: 
KLĄTWA i WŁADCY CIEMNOŚCI. 

Roland pełni odpowiedzialną 
funkcję reprezentanta zespołu 
twórców wobec szefostwa AVALO- 
NU. Jeśli nastąpią obsuwy termi- 
nów, właśnie on za to odpowiada. — 
Ja jestem chłopak do bicia — śmieje 
się Roland. 

Nie mniej ważną rolą Rolanda jest 
koordynacja prac nad grą. Decyduje 
on czy przedkładane przez autorów 
pomysły są zgodne z koncepcją gry. 

Poza weekendami Roland rezy- 
duje w wynajmowanym przez firmę 
mieszkaniu, będącym miejscem 
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Danuta Sienkowska i Robert Ożóg są grafikami. Robert ma żal, iż w recen- 


zjach zawsze przeważają obrazki z grafiką stworzoną przez Danutę. „Ale ty 
masz większe!” — broni się Danuta. 





spotkań autorów. Zespół standar- 
dowo zbiera się co dwa tygodnie — 
pod koniec prac spotkania stają się 


śmy etap, gdy autorzy pracowali 
osiem godzin w biurze. To nie wy- 
paliło. W biurze to jest tak, że gdy 


przyjedzie się po osiemnastej, cięż- 
ko jest wejść, bo jak portier ma do- 
bry humor to wpuści, jak się zapije, 
to nie otworzy. 

Roland Pantoła ma jeszcze swój 
udział w programowaniu i grafice. 
Wszystko wedle zasady, że w tak 
małym zespole każdy powinien być 
wykorzystany do maksimum. 

Krzysztof Bar jest najmłodszym 
członkiem grupy. Pełni funkcję pro- 
gramisty. Krzystof w coraz szer- 
szym zakresie wyręcza Rolanda 
Pantołę w tworzeniu kodu i w przy- 
szłości ma przejąć w pełni jego 
funkcje w tym zakresie. 

W grupie jest trzech statutowych 
grafików: Danuta Sienkowska, Ro- 
bert Ożóg i Łukasz Pisarek. Każdy 
grafik kontroluje rozwój swej myśli 
artystycznej od początku do końca. 
Najpierw obmyśla projekty lokacji 
i tworzy szkice, potem zaś przenosi 
to wszystko na komputer i renderuje. 


LZTITOWOSĄL NA 
BYĆ ZGUBNA 


Grafik Danuta Sienkowska karie- 
rę w firmie zaczynała jako redaktor 
graficzny Tajemnic Atari. W pracy 
pomaga jej fakt, że uczęszczała do 
rzeszowskiego liceum plastycznego 
i skończyła architekturę w Krakowie. 

Danuta:jest jedyną kobietą w ze- 
spole. — Jest ktoś, kto przypilnuje, 
żeby wywietrzyć. — żartuje Maciej 
Miąsik, zaraz jednak wszyscy przy- 
znają, że nie jest to jedyny powód, 








Wbrew pozorom secretową recenzją 
REAH zespół nie był zachwycony. 


dla którego tu jest. Danutę cieszy 
fakt pracy z samymi mężczyznami. 
— Choć dobrze byłoby mieć kole- 
żankę, bo czasem mam wrażenie, 
że jestem w opozycji. — twierdzi. — 
Wtedy byłyby dwie w opozycji — 
śmieje się Roland. Za powód, dla 
którego jest sama wśród mężczyzn, 
Danuta uważa fakt, że kobiety nie 
garną się ani do grania, ani tym bar- 
dziej do robienia gier. 

W REAH Danuta Sienkowska 
stworzyła pojawiające się na po- 
czątku miasto oraz etap końcowy, 
zbudowany z metalowych konstruk- 
cji. Jak zauważają współpracowni- 
cy, jest bardzo wszechstronna. 

Danuta nie jest zadowolona 
z faktu, iż nie miała okazji dopieścić 
swych dzieł. 

— Wszystko przez to, że jestem 
terminowa — żali się. Jako jedyna 


oddawała wszystkie projekty w ter- 
minie, za co często płaciła niemoż- 
nością poprawienia usterek. Pozo- 
stali doszlifowywali swe dzieta w nie- 
skończoność, nie przejmując się 
punktualnością. — To się teraz zmie- 
ni — zarzeka się Roland. W przyszło- 
ści terminowość będzie bezwzględ- 
nie wymagana od wszystkich. 

Robert Ożóg z LK AVALON 
współpracuje niemal od samego 
początku — jego premierowe dzieło 
to okładka do wydanej przez firmę 
gry LASERMANIA. W REAH wyko- 
nał świątynię oraz etap rozgrywany 
w dżungli. 


nusz Wiśniewski, wówczas redak- 
tor naczelny Tajemnic Atari. 
Niezwykłą rolę w projektach 
AVALONU odgrywa dwuletni synek 
Łukasza: Kuba Pisarek. Gdy koń- 
czono prace nad A.D. 2044 firma 
potrzebowała noworodka męskiej 
płci do finałowej sceny (gra kończy 
się w ten sam sposób, co film „Sek- 
smisja”: za sprawą głównego boha- 
tera, w opanowanym przez kobiety 
świecie, na nowo rodzi się męski 
gatunek). Jak się okazało znalezie- 
nie osoby chętnej do sfilmowania 
swego dziecka wcale nie jest łatwe. 
Opowiada Tomasz Pazdan: 





Mieszkanie, w którym normalnie stoją renderujące grafikę komputery, 








świeciło pustkami - AVALON właśnie dokonywał wymiany sprzętu. 
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Rzeszów. Wedle nowego podziału administracyjnego miasto województwa podkar- 
packiego. 160 tysięcy mieszkańców, kilka fabryk, trzy kina. Tutaj, wśród małych 
uliczek i niskich zabudowań, ma siedzibę firma LK AVALON - polski producent 
gier, który pewnym krokiem wkracza na zachodni rynek. 





Robert kształcił się w kierunku 
zupełnie nie związanym z aktual- 
nym zawodem. Jest technikiem au- 
tomatykiem. Zapytany, w jaki spo- 
sób doszedł do tworzenia grafiki, 
odpowiada: — Po prostu urodziłem 
się z talentem. 

Robert wybrał niezgodne z zain- 
teresowaniami studia, gdyż dawniej 





- Znaleźliśmy jedno dziecko. 
Matka się nie sprzeciwiła, ale po- 
wiedziała, że musi zapytać się mę- 
ża. A ten powiedział: „Absolutnie! 
Jeśli go nakręcicie, rzucicie na nie- 
go klątwę!”. Wygonił nas od siebie, 
matka natychmiast również odmó- 
wiła, w obawie, że „zaczarujemy jej 
dziecko”. 


— Był czas, że gry kojarzyły mi się tylko z zabijaniem i strzelaniem. 
— mówi Łukasz Pisarek (po prawej). 


grafik miał marne perspektywy fi- 
nansowe. — Z plastyki nie utrzymał- 
bym rodziny. Czasy się zmieniły 
i teraz to z automatyki byłoby trud- 
no, pracowałbym na kolei... — 
uśmiecha się. W czasie naszej roz- 
mowy miał miejsce strajk kolejarzy. 

Studia Łukasza Pisarka były naj- 
bliżej jego profesji: kończył grafikę. 
W REAH był autorem m.in. miasta 
zalanego wodą. Dawniej Łukasz nie 
lubił gier i zupełnie się nimi nie inte- 
resował. Do branży wciągnął go Ja- 


Szczęśliwym zrządzeniem losu 
urodził się Kuba i problem zniknął. 
Plan autorów jest taki, by syn Łuka- 
sza występował teraz w każdej grze 
stworzonej przez zespół. Także 
w REAH nieświadomy swej roli Ku- 
ba, znalazł się na liście płac. „Gra” 
dziecko trzymane na rękach w jed- 
nej ze scen. Być może w następnej 
produkcji jego rola będzie bardziej 
aktywna. Na razie było to niemożli- 
we, bo choć już chodził, to, jak opi- 
suje Danuta, „swoimi ścieżkami”. 


Łukasz Pisarek obok syna wniósł do 
REAH także swego czarnego kota. 


a O(RAL LGLLUA UK 
OZLELLALE 


Nie każdy wie, że REAH miała 
planowo zajmować cztery płyty CD. 
Szybko okazało się, że trzeba do- 
dać kolejne. Po szóstej szefostwo 
powiedziało definitywne „stop!”. Od 
tego momentu zaczęły się cięcia. 
Niewykorzystanym z braku miejsca 
na płytach materiałem dałoby się 
bez problemu zapchać jeszcze je- 
den krążek. Być może nadmiar ten 
trafi na wersję DVD. 

Ciekawostką jest, że jeszcze na 
4 miesiące przed ukończeniem RE- 
AH, gra wciąż nie była nazwana. 






Ę 


- Zaczęły się pojawiać zwiastu- 
ny, a nie było nazwy. Mieliśmy ja- 
kieś robocze tytuły, ale wszyscy 
wiedzieli, że muszą zostać zmienio- 
ne. — opowiada Tomasz. Zespół 
miał z tym tydzień zabawy, przez 
który każdy przynosił swoje kon- 
cepcje. — Wszystkie były natych- 
miast odrzucane przez całą resztę 
— śmieje się grupa. Nikt nie pamię- 
ta, kto wpadł na ostateczne „RE- 
AH”. Jak się okazuje, wymyślona 
nazwa jest o tyle niefortunna, iż nie 
każdy potrafi ją dobrze wymówić. 
Twórcom dane było już słyszeć tak 
wydumane formy jak „rich”, „rajch”, 
„rajsz”, czy „risz”. 

Z zamieszczonych w pol- 
skiej prasie recenzji REAH BP” 


Pracownicy AVALONU bardzo lubią koty. Maciej Miąsik (na zdjęciu) trzy- 
ma w domu dwie takie bestie, zaś Sfinks, czarny kot Łukasza Pisarka, miał 


nawet swoją partię w grze REAH. 
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Roland Pantoła: — Nie musisz mówić do mnie „pan”. 
Wystarczy, że jedno „pan” mam w nazwisku. 


pracownicy LK AVALON nie są za- 
dowoleni. Jak zapewniają nie cho- 
dzi o zbyt ostrą krytykę, ale o brak 
profesjonalizmu w ocenianiu. 

— Generalnie recenzje były zro- 
bione po tebkach. Po tym jak jedno 
z pism oceniło wyżej grafikę Zaga- 
dek Lwa Leona, stwierdziłem, że 
choć robię w tej branży od siedmiu 
lat, chyba się na grach nie znam. — 
denerwuje się Maciej Miąsik. 

Pracowników AVALONU takie 
recenzje martwią, ale nie straszą. 
Naprawdę ważna będzie dopiero 
reakcja zachodu — REAH to pierw- 
sza gra z założenia przeznaczona 
przede wszystkim na tamtejszy ry- 
nek. Po prostu za sprawą postępu- 
jącego piractwa produkcja takiego 
kalibru w naszym kraju spłacić się 
nie mogła (inaczej było z A.D 2044, 
którą zrobiono bardzo małym kosz- 
tem). Wedle Tomasza Pazdana fir- 
ma ma w tej chwili czysto senty- 
mentalny stosunek do rodzimego 
rynku. — Chcemy pokazać, że 
w Polsce się coś robi, że można to 
sprzedać na zachodzie, że jest to 
obiektywnie dobre. 





Noworodek pojawiający się na końcu A.D. 2044 to syn Łukasza Pisarka — 


ścia, bez świadomo- 
ści tego, co robią. 
Poza językiem jest 
w REAH jeszcze parę 
drobnych polskich ak- 
centów, ale na tym ro- 
dzimość gry się koń- 
czy. Tomasz zapew- 
nia, że po A.D. 2044 
firma wyleczyła się na 
dobre z robienia sce- 
nariusza opartego 


o narodowy folkloryt. — 
Fabuła A.D. 2044 na- 
wiązywała do kultowe- 
go polskiego filmu, ale 
przecież za granicą 
nikt tego filmu nie znał! 


KRĄŻEK DVD 
TĘ 





Zachodni wydawca 
REAH to firma PRO- 
JECT 2. Nie jest ona 
ani bardzo duża, ani 
bardzo znana, co jed- 





z 


zm e| 


Kuba. Zamiarem twórców jest, by pojawiał się teraz we wszystkich grach 


firmy — obok rola Kuby w REAH. 





Zaletą REAH, odróżniającą ją 
w naszym kraju na tle zagranicz- 
nych produkcji, jest polski język. 
Jak mówią autorzy, zachodnie gry 
może zrozumieć niewielka część 
graczy — pozostali mogą ukoń- 
czyć je jedynie z opisem przej- 
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nak, według Tomasza, ma także 
mocne strony. 

Firma się stara, bo jest to dla 
nich produkt wiodący. Gdyby mieli 
sto takich gier do wydania, a ta by- 
łaby sto pierwsza, na pewno by się 
tak nią nie przejmowali. 


PROJECT 2 wzięło 
na siebie przygotowa- 
nie angielskojęzycz- 
nej ścieżki dźwięko- 
wej, wspomaga też 
czynnie AVALON 
w tworzeniu wersji 
DVD. Jak się okazuje, 
przejście na nowy 
standard krążka to 
dość droga przyjem- 
ność. Pracownicy 
AVALONU byli zszo- 
kowani informacją, że 
nagranie jednej płyty 
testowej DVD koszto- 
wało ich zachodniego 
wydawcę... _ równo- 
wartość 8.000 zł! 

Wersja gry REAH 





Krzysztof Bar (z prawej) ma przejąć rolę Rolanda 
Pantoły w procesie programowania. 





na DVD ma zajmo- 
wać 9 GB i być przede wszystkim 
ładniejsza. Animacje zostaną na- 
grane z mniejszą utratą jakości. Po- 
wrócą niektóre z usuniętych na sku- 
tek braku miejsca scenek, m.in. ze 

= Szczekusiem — psem 
Łukasza. 

Autorzy z niecierpli- 
wością wyczekują mo- 
mentu, gdy gra trafi na 
zagraniczne półki skle- 
powe. Od jej losów na 
tamtym rynku zależy 
przyszłość firmy. — 
Czekamy, co świat na 
| to powie. Jak powie: 
| „Zrobiliście takiego 
knota, że idźcie ludzie 
| do tej Polski i kopcie 
| węgiel”, to będziemy 
| się mocno zastana- 
| wiać, co dalej — mówi 
| Tomasz. Zaraz potem 
dodaje, że ma uzasad- 
nione nadzieje, iż tak 
się nie stanie. 


WAADCŁUL) 
EL WAUKE YA 


Jednym ze strate- 
gicznych punktów RE- 
"| AH były sceny z żywy- 
mi aktorami. Zdjęcia 
robiono w pomieszcze- 
> niu wynajętym 
w klubie studenckim. Zostały 
ustawione odpowiednie 
światła, a ścianę pokryto 
niebieskim tłem. Ponieważ 
kamery w Rzeszowie poży- 
czyć się nie da, firma musia- 
ła ją kupić. 

Charakteryzację aktorów 
robili Danuta Sienkowska 
i Robert Ożóg. Cały proces 
kręcenia nadzorował Maciej 
Miąsik. Nie było to łatwe za- 
danie, ponieważ w Rzeszo- 
wie nie ma fachowców, któ- 
rzy mogliby pomóc. Maciej 
musiał do wszystkiego do- 
chodzić sam, co było praco- 
chłonne, ale, jak zapewnia, 
przyniosło dobre efekty. — 
Bardzo mnie pociesza oglą- 
danie polskich filmów zro- 
bionych przez zawodowych 
reżyserów. Widzę wtedy, iż 
nierzadko odwalam lepszą 
robotę niż oni. 





Zdjęcia trwały ponad miesiąc. 
Tomasz Pazdan był przerażony, 
gdy usłyszał, iż z tego miesiąca wy- 
tężonych prac powstało... 25 minut 
sekwencji w grze! 

Postacie pojawiające się w REAH 
to głównie aktorzy z rzeszowskich 
teatrów. Tomasz Pazdan patrzy na 
ich dzieło przychylnie: jego zastrze- 
żenia budzą właściwie tylko dwie 
postacie. Nie chce zdradzić, które. — 
Mogę mieć jeszcze z tymi ludźmi 
okoliczność się spotkać. — tłumaczy. 

Aktorzy na propozycję zagrania 
w tego typu produkcji reagowali róż- 
nie. Niektórzy bali się, że może nie 
wypada brać udziału w czymś ta- 
kim. Podczas poszukiwań osoby 
mającej grać w REAH postać straż- 
nika, pilnującego wyjścia z miasta, 
okazało się, iż w teatrze nie ma od- 
powiednio umięśnionego osobnika. 
Tomasz Pazdan poprosił o pomoc 
znajomego szefa firmy ochroniar- 
skiej. Ten obiecał, że na pewno ko- 
goś znajdzie. Gdy spotkali się na- 
stępnym razem, miał smutne wia- 
domości. Jeden z ochroniarzy się 
zgodził, ale natychmiast zrezygno- 
wał, gdyż koledzy robili sobie z nie- 
go żarty. Opowiada Tomasz: — Cała 
reszta powiedziała mu, zostanie 
strażnikiem haremu, będzie stał go- 
ły i dzieci będą się z niego śmiały. 





— W produkcji uczestniczę tylko organizacyjnie, 
nie jestem twórcą — mówi Tomasz Pazdan. 
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Wszystkie stroje, w które prze- 
brano artystów, były wypożyczone 
z teatru. Raz pojawił się poważny 
problem, gdyż aktorka nie mogła 
się zmieścić w kostium (Tomasz 
Pazdan boi się zdradzić, która) 
i trzeba było wspomagać się agrat- 
kami. Nie było takich problemów 
z nakryciami głowy: te zostały spe- 
cjalnie na potrzeby gry uszyte przez 
żonę Roberta, zawodową projek- 
tantkę mody. Dziś zdobią Ścianę 
zajmowanego przez Rolanda 
mieszkania. 

Uważny gracz może ujrzeć 
w REAH postacie twórców, którzy 
występują tu w roli statystów. Sceny 
z ich udziałem pojawiają się losowo 
w niektórych miejscach gry. To- 
masz narzeka, że nie mógł znaleźć 
siebie: — Roland wylosowuje mnie 
jak tylko może najrzadziej. Myśla- 
łem już nawet, że mnie wyrzucił, bo 
nie miał miejsca na dysku. A groził, 
że mnie wyrzuci! 


















— To moje! — wykrzykuje grafik, Da- 
nuta Sienkowska, wskazując kolejne 
screeny w numerze. 





WI AYA GCK A LULURYZA NA KY42 


UT ULOPALSC UI 
TECHNOLOGIA 


AVALON rozpoczyna właśnie 
prace nad nowym projektem. Tytułu 
oczywiście jeszcze nie ma, ale 
twórcy zarzekają się, iż tym razem 
będą starali się uniknąć nazywania 
gry naprędce. Powstający projekt 
nie będzie w żaden sposób powią- 
zany z REAH. Ukończony zostanie 
nie wcześniej, niż za półtorej roku. 
Jak mówi Maciej, jego akcja rozgry- 
wać się będzie „na obrzeżach zna- 
nego kosmosu”. 

Ważne zmiany dotyczą drogi 
tworzenia scenariusza. W REAH 








nie miał on konkretnego autora — 
wyłaniał się w burzy mózgów, 
w której każdy z twórców dorzucał 
swoje idee. W nowej produkcji LK 
AVALON fabułę stworzy znany 
polski pisarz sci-fi — Tomasz Koło- 
dziejczak. 

— Pan Kołodziejczak będzie od- 
powiadał za fabułę i stronę literac- 
ką, my zaś za część związaną 
z właściwą grą. — tłumaczy Maciej 
Miąsik. Proces tworzenia ma pole- 
gać na zintegrowaniu otoczenia 
stworzonego przez grafików AVA- 

















Zagadki w większości wymyśla Roland. Są to tylko koncepcje 
— za ich graficzne odwzorowanie odpowiadają graficy. 


wiązania większości łamigłó- 
wek potrzebne będzie do- 
głębne poznanie zasad rzą- 
dzących badanym środowi- 
skiem. Autorzy w braku takich 
zagadek widzą jedną z po- 
ważniejszych wad REAH. 

Zmiany techniczne w no- 
wej grze będą niewielkie — 
ważniejsza różnica dotyczyć 
będzie jedynie sposobu po- 
ruszania się po świecie (ma 
dawać poczucie większej 
swobody). 

— Chcemy zrobić lepszą 
grę, ale nie poprzez rozwija- 
nie technologii. To nie jest 
tak, że musimy zrobić QU- 
AKE 8, który ma być techno- 
logicznie trzy razy lepszy od 
poprzednika. My tu nie mamy 
takiego problemu. Ludzie 
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LONU ze scenariuszem 
napisanym przez pisarza. 
Ma w ten sposób powstać 
gra o bardziej wyrazistej 
i przejmującej niż w RE- 
©| AH fabule. 

Zagadek w nowej pro- 
dukcji będzie więcej i bę- 
dą one ściślej połączone 
ze światem gry. Do roz- 





W jednym ze światów w nowej grze AVALONU gracz 
będzie mógł podziwiać wyłaniające się z wody, utopione Pazura, ani Figu- 


we mgle skaliste wysepki. 








mają zobaczyć po prostu lepszą 
grafikę, lepsze zagadki, lepszą fa- 
bułę i lepszych aktorów. — zapew- 
nia Maciej Miąsik. 

W grze będzie dwóch bohaterów, 
rozpoczynających rozgrywkę w od- 
dalonych od siebie lokacjach. 
Gracz będzie mógł w dowolnym 
momencie przełączać się między 
nimi. Ma to zwiększyć nieliniowość 
rozgrywki. 

Twórcy mają 

nadzieję, że za 
półtora roku 
DVD będzie 
standardem. Nie 
bardzo widzi im 
się wydawanie 
swego dzieła na 
kilkunastu  pły- 
tach. Nie chodzi 
tylko o ilość — ze 
względu na to, iż 
gra ma być moc- 
no  nieliniowa, 
pojawią się po- 
ważne problemy 
z potrzebą cią- 
głej _ żonglerki 
płytami. A to na 
pewno nie 
spodoba się gra- 
czom. 

Jeśli _ chodzi 
o aktorów, Ma- 
ciej zapewnia, iż 

na pewno nie 
będzie to Linda, 


ra. Firmie się to 





Bohaterowie nowej produkcji firmy będą 
poruszać się różnymi rodzajami pojazdów. 
Jednym z nich będzie balon. 








nie kalkuluje — musieliby wydać na 
takiego człowieka duże pieniądze, 
a korzyści byłyby niewielkie. Na za- 
chodzie nikt o tych aktorach nie sły- 
szał, a przecież to zachód jest ryn- 
kiem docelowym. 


W OCZEKIWANIU NA FERRARI 


Pracownicy AVALONU lubią 
swoją pracę. Czasem doprowadza 
ich do szaleństwa, ale wystarczy 
kilka dni przerwy i w ludziach rodzi 
się nowa siła. Jednocześnie wszy- 
scy mają nadzieję, że w końcu uzy- 
skają z tego coś więcej niż tylko sa- 


. tysfakcję. — Chcę mieć wreszcie to 


Ferrari, co to nie mogę się go doro- 
bić — śmieje się Maciej Miąsik. 
Autorzy czasami zastanawiają 
się, jak długo można robić gry i czy 
to może nie wypada już w tym wie- 
ku. Ale bez obaw — na razie nie 
kwapią się zaprzestać swej działal- 
ności i na rynku z pewnością zoba- 
czycie jeszcze nie jedną światową 
produkcję spod znaku AVALONU. 


Banzai 


Najważniejsze PeCetowe 


gry AVALONU: 


A.D. 2044 

Pierwsza tak duża polska gra 
(2 CD), do tego chodząca tylko 
pod WINDOWS'95. Przygodówka 
typu MYST. Scenariusz oparto na 
filmie Seksmisja — zadaniem gra- 
cza było odratowanie męskiego 
rodu na Ziemi. Piotr Mańkowski 
pisał w Secret Service „A.D. 2044 
jest OK i wiele współczesnych za- 
chodnich przygodówek bije na 
głowę pod każdym względem”. 


REAH 

_ Gatunek ten sam, co AD. 
2044. Główny bohater bada ta- 
jemnice planety Reah. Pierwsza 
polska profesjonalna gra z żywy- 
mi aktorami. Jak pisała w Secret 
Service Ola Cwalina: „Mimo drob- 
nych felerów tak ciekawej i dopra- 
cowanej koncepcyjnie grafiki już 
dawno nie widziałam.”. Zarzuty 
dotyczyły głównie niedopracowa- 
nego scenariusza oraz nie najlep- 
szej gry aktorów. 
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irma LUCAS 
= ARTS, znana mię- 
dzy innymi ze 
świata STAR WARS, 
przygotowuje dla miło- 
śników akcji czwartą po 
THE LAST CRUSADE, 
THE FATE OF ATLAN- 
TIS i THE DESKTOP 
ADVENTURE _ część 
przygód sławnego ar- 
cheologa dr Henrego 
„Indiana” Jonesa, zaty- 
tułowaną INDIANA JO- 
_ | NES AND THE INFER- 
4 NAL MACHINE. 
Fabuła - „Piekielnej 
Maszyny” zapowiada się 
dosyć interesująco. Akcja będzie 
osadzona w roku 1947, tuż po rozpo- 
częciu Zimnej Wojny. Tym razem 
gracz zmierzy się z komunistami, 
a nie z nazistami, jak miało to miej- 
















znajomą Sophie Hapgood, 
dowody, że sowiecki fizyk 
Gennadi  Volodnikov po- 
szukuje położenia Wieży 
Babel, aby dowieść istnie- 
nia starożytnej maszyny, 
dzięki której można będzie 
otworzyć drzwi do równole- 
głego wymiaru zwanego 
Aetherium. Części maszy- 
















































































































sce w poprzednich częściach. To 
właśnie bowiem rząd rosyjski zlecił 
swoim agentom odszukanie legen- 
darnych ruin Wieży Babel, gdzie 
znajduje się tytułowa Piekielna Ma- 
szyna. Owo starożytne urządzenie 
ukrywa w sobie ogromną moc, którą 
za wszelką cenę chcą wykorzystać 
Rosjanie do pokonania sił Zachodu. 
Nie trudno więc się domyślić, że obo- 
wiązek pokrzyżowania im planów 
spadnie na biedne barki gracza, któ- 
ry będzie musiał pokonać wiele nie- 
bezpieczeństw. 

Cała przygoda zaczyna się w mo- 
mencie, kiedy Indy dostaje od CIA, 
dowodzonego przez jego dawną 
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ny niezbędne do jej urucho- 
mienia zostały rozrzucone po 
całym globie. Głównym zada- 
niem gracza będzie odnale- 
zienie ich, zanim wpadną 
w ręce komunistów. Na In- 
dy'ego czekać będzie wiele 
legendarnych i tajemniczych 
miejsc, począwszy od staro- 


żytnego Babilonu i Góry Tian Shan 
w Kazachstanie, a skończywszy na 
azteckiej piramidzie w Teotihaucan 
i innych równie ciekawych lokacjach. 

W walce z podstępnymi i groźnymi 
przeciwnikami Indy będzie musiał 
posługiwać się swoim biczem, pisto- 
letem, karabinem, bazooką (sic!), 
granatem ręcznym oraz innymi zna- 
lezionymi po drodze przedmiotami. 
Jak widać życie archeologa nie nale- 
ży do najlżejszych i na swojej drodze 
często będzie można natrafić na 
opór stawiany przez komunistycz- 
nych agentów, żołnierzy i innych „sa- 
mobójców”, którzy zrobią wszystko, 


żeby utrudnić  In- 
dy'emu wykonanie za- 
dania. Na całe szczę- 
ście pomocne w ukoń- 
czeniu  poszczegól- 
nych etapów będą 
również części maszy- 
ny, ponieważ każda 
z nich będzie dodawa- 
ła Indy'emu jakąś ma- 
giczną moc. W grze znajdą coś dla 
siebie nie tylko miłośnicy bijatyk 
i strzelania, ale także zwolennicy in- 
tensywnego myślenia, którzy znajdą 
w grze przeróżne łamigłówki. 

Nie zapomniano również o sma- 
kowitych kąskach, które mają uatrak- 
cyjnić grę. I tak, na gracza czekać 
będzie widowiskowa przejażdżka je- 
epem przez dżungle, pasjonujący 
spływ tratwą oraz, zapowiadająca się 
najciekawiej, przejażdżka kolejką ko- 
palnianą (taki rollercoaster). Jak wi- 
dać mocnych wrażeń w bród. 

W INFERNAL MACHINE nie za- 
braknie również trybu gry wielooso- 
bowej. Szaleć będzie można po- 
przez LAN (Local Area Network) 
oraz Internet. Gra będzie cieszyła 














oko gracza wspaniałą 
grafiką wspomaganą 
przez dopalacz 3D. 
No cóż, nastały takie 
czasy, że już najwyż- 
sza pora zaopatrzyć 
się w to cacko. 

Spece z LUCAS 
ARTS wiele razy poka- 
zali, że potrafią zrobić grę godną 
uwagi. INFERNAL MACHINE zapo- 
wiada się naprawdę interesująco, 
i jeśli przygody archeologa będą tak 
ciekawe, jak w poprzednich czę- 
ściach to niewątpliwie gra odniesie 
duży sukces. Aha! Na odłożenie paru 
groszy do swojej skarbonki pozosta- 
ło naprawdę mało czasu, ponieważ 
autorzy zapowiadają, że Piekielna 
Maszyna trafi na półki sklepowe 
w drugiej połowie 1998 roku. Pozo- 
stało już tylko mieć nadzieję, że ten 
termin zostanie dotrzymany. 


LUCASARTS/PG GD 











już po raz trzeci stratedzy lubu- 

jący się w baśniowych krainach 
będą mogli zmierzyć się z przeciwno- 
ściami w krainie HOMM. Trudno dzi- 
siaj znaleźć takich, którzy nie znają tej 
serii, ale na wszelki wypadek przypo- 
mnę kilka faktów dotyczących tego 
cyklu. HOMM 8 to strategia turowa, 
w której będziemy musieli zdobywać 
i rozwijać miasta, gromadzić surowce, 
budować armie i słać je na podbój ko- 
lejnych ziem, miast i wsi. 

Próbując krótko scharakteryzować 
HOMM 3 można powiedzieć, że bę- 
dzie znacznie większa niż jej po- 
przedniczka. Będzie więcej potwo- 
rów, rodzajów miast, większe.pole bi- 


Pec na Gwiazdkę 
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ciwnika stan naszych 
wojsk, miast i zaso- 
bów. Nie wiadomo 
jeszcze na jakich za- 
sadach, ale ma się 
pojawić _ możliwość 
handlowania ze 
sprzymierzonymi gra- 
czami (prawdopodob- 
nie będzie można wy- 
mieniać się miastami, 
zasobami, wojskami 


i artefaktami). 

Podczas walki potwory będą mo- 
gły wykorzystać swoją turę do 
wzmocnienia szyków obronnych. 
Nareszcie będzie można samemu 
ustalić kolejność wydawania rozka- 
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z nich zamieszkiwane będzie przez 
przedstawiciela zarówno Mocy jak 
i Magii. Na przykład w Necropolis 
wojownikiem będzie Death Knight, 
a magiem Necromancer. Każdy 
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twy (teraz 15 na 11 heksów, wcze- 
śniej 11 na 9), więcej czarów (64, 
wcześniej 48), 128 artefaktów, 26 
umiejętności, i można by tak dalej wy- 
mieniać. Wiemy już, że wszystko bę- 
dzie większe, ale co będzie nowe? 

Pewną innowacją będzie „kie- 
szeń” (inventory) bohaterów — zbliżo- 
na do tych z prawdziwych RPG. Tym 
razem wokół sylwetki herosa będą 
rozrysowane pola wyznaczające 
wolne miejsca na poszczególne 
przedmioty. Nasz zuch będzie mógł 
założyć tylko jedną zbroję, weźmie 
do ręki tylko jeden miecz oraz tarczę. 
W ten sposób, aby użyć nowego, po- 
tężniejszego artefaktu trzeba będzie 
zdjąć stary. Nie będzie już dochodzić 
do śmiesznych sytuacji noszenia 
dwudziestu zbroi i posługiwania się 
trzydziestoma mieczami na raz. 

W grze pojawi się nowy obszar, ja- 
kim są podziemia, do których będzie 
można schodzić specjalnymi piecza- 
rami. To nowe wyzwanie i nowe po- 
twory — uwaga, bardzo niebezpiecz- 
ne! W grze wieloosobowej będziemy 
mogli przeglądać podczas tury prze- 


zów własnym oddziałom — posłuży 
do tego komenda Wait. Poza tym 
gracz w końcu będzie mógł osobiście 
określić cel katapulty, a wyłomy 
w murach będą robione na stałe. 

W grze do wyboru będziemy mieli 
osiem rodzajów miast, a każde 


z nich będzie miał osobny garnizon 
i będzie mógł dowodzić siedmioma 
jednostkami! 

Najpotężniejszym z artefaktów 
będzie Grall, dający właścicielowi 
jedno specjalne udoskonalenie dla 
wybranego miasta. Dodatkowym no- 
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wym elementem związanym z arte- 
faktami ma być wskaźnik obciąże- 
nia. Za zbyt duże obładowanie ga- 
dżetami lekkomyślny śmiałek straci 
punkty ruchu. Ostatnią ujawnioną 
przez twórców gry innowacją jest 
podział czarów na cztery szkoty ma- 
gii odpowiadające podstawowym ży- 
wiołom, w krainie pojawią się spe- 
cjalne strefy, w których zaklęcia 
z danej grupy będą miały podniesio- 
ną, bądź obniżoną efektywność. 
Zapowiadane jest również stwo- 
rzenie serwera, na którym będzie 
można rozgrywać bitwy z przeciwni- 
kami z całego świata. W jednym poje- 
dynku będzie się mogło zmierzyć do 8 
graczy. I to chyba tyle doniesień z pól 
Mocy i Magii. 
NEW WORLD COMPUTING, PC CD 
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ETTLERS Ill to najnowsza 
S część znanej i lubianej serii 
gier strategicznych. Lubianej 
nie tylko przez fanów strategii, ale 
i przez wielu graczy, których za- 
chwyciła bajeczna grafika, anima- 
cja i łatwość kierowania rzeszą ma- 
łych osadników. SETTLERS to 
w opinii wielu (a sprzedano ponad 
milion kopii pierwszych dwóch czę- 
ści!) jedna z najlepszych gier o ko- 
lonizacji, rozbudowie i zarządzaniu 
własnym państewkiem — wyznaczy- 
ta ona własny niepowtarzalny stan- 
dard na równi z takimi przebojami 
jak CYWILIZACJIA cz y SIMCITY. 
W trakcie gry masz za zadanie 
pokierować rozwojem cywilizacyj- 
nym swoich ludzi. Począwszy od bu- 
dowy podstawowej infrastruktury, 
zapewnieniu materialnych podstaw 
przeżycia, aż do 
rozwoju  prze- 
mysłu, armii 
i podboju całego 
komputerowego 
świata. Zanim 
zaczniesz pod- 
bijać swoich są- 
siadów, nie 
mniej ekscytują- 
cym i ważnym 
zadaniem  bę- 
dzie prawidłowe 
skonstruowanie 
zaplecza —go- 
spodarczego: 
rolnictwa, przemysłu i handlu. 
Oprawa graficzna SETTLERS już 
w drugiej części powaliła na łopatki 
wszelką konkurencję. Zbudowana 
w oparciu o kombinację soczystych 
kolorów, dopracowanych do perfek- 
cji detali i bezbłędnej animacji nie- 
spotykanej ilości elementów. Ekran 
w SETTLERS nigdy nie bywał sta- 
tyczny, zawsze coś się na nim dzia- 
ło, przyciągało wzrok, nie pozwala- 
jąc znudzić się grą. SETTLERS III 
z pewnością nie odejdzie od raz wy- 
znaczonych standardów. 
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SETTLERS Ill zawiera trzy różne 
kampanie: dla Rzymian, Egipcjan 
i Azjatów. Przebieg rozgrywki ma być 
podobny jak w poprzednich czę- 
ściach i jej głównym elementem bę- 
dzie rozwój ekonomiczny. Tym ra- 
zem jednak wybór własnej rasy nie 
będzie tylko zabiegiem kosmetycz- 


nym. Ludzie różnych ras będą mieli 
odmienne charakterystyki i umiejęt- 
ności — jedni lepsi będą w budowaniu 
inni w umiejętnościach wojennych. 
Rasy w Settlers III nie różnią się 
przy tym tylko nazwą. Każda z nich 
inaczej się ubiera, mieszka w do- 
mach zbudowanych według innych 
stylów architektonicznych, buduje 
specjalne. świą- 
tynie dla swoje- 
go boga. 
Po wiekach pa- 
nowania, bogowie 
Jowisz  (najwyż- 
sze bóstwo Rzy- 
mu), Horus (jeden 
z najstarszych bo- 
gów egipskich), 
oraz _ Ch'iih-Yu 
(Chiyou, dosłow- 


nie „Pan Broni”, chiński bóg woj- 
ny), zostają wezwani przez 
Najwyższego ze wszystkich 
Bogów, aby wykazać swoją 
przydatność. Każdy 

z nich ma mianować 

z podległej mu rasy jed- 

nego śmiałka, który jako KE 
lider całej rasy zbuduje jej 
świetlaną przyszłość. Aby 
tego dokonać, musi roz- 
winąć swój kraj gospo- 
darczo i następnie spraw- 
dzić się w walce. Tylko jed- 

na z ras może wygrać wyścig 
o dominację w świecie. Tylko 
jeden bóg może zwyciężyć 
w tej rywalizacji. Los poko- 
nanych będzie bardziej niż 
straszny... 

Gracz, jak widać, przyj- 
muje rolę wybrańca stające- 
go z woli bóstwa na czele jed- 
nej z ras. Choć wyzwanie nie 
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jest proste, ludzie każdej z ras są 
pracowici i petni zapału. Szybko po- 
winieneś zagonić ich do wznoszenia 
domów, gromadzenia żywności i naj- 
potrzebniejszych surowców, takich 
jak drewno, skały, skóry zwierząt, 
różne minerały. Jak dotąd, widać że 
podstawy rozgrywki nie zmieniły się, 
chociaż nie wszystko też zostało po 


staremu — tak jak było to w części 
drugiej. Zwiększona została ilość za- 
wodów (do 30), do wykonywania któ- 
rych można zapędzić naszych osad- 
ników. Ponadto, poza nieustannymi 
komplikacjami jakie przynosi ze sobą 
rozwój gospodarczy, trzeba 
uważać, by nie rozzłościć 

bóstwa 


danej rasy. Bu- 
dowa świątyń i ofiary dla bogów to 
dodatkowy stopień trudności. 
Prawdziwa eksplozja nowości 
dokonała się w Settlersach w części 
militarnej. Zamiast standardowych 
wojaków mamy już teraz kilka ro- 
dzajów żołnierzy: zwykłych piechu- 
rów, łuczników,  oszczepników, 
zwiadowców i toporników. Zmienio- 
no nieco zasady na jakich funkcjo- 
nowały budowle wojskowe, które 
teraz są w pełni dostępne dla posta- 
ci występujących w grze. Gracz mo- 
że też kontrolować sposób walki 
własnych żołnierzy. 


ULA BZALNULEF 


Zespół projektantów tworzących 
serię SETTLERS zdecydował się 





włączyć do SETTLERS III wiele idei 
zgłaszanych bezpośrednio przez fa- 
nów. Z pewnością będą to zmiany, 
na jakie czekało wielu graczy — wiel- 
bicieli serii, także w Polsce. 

Cóż więc zastaniemy w SETTLERS III: 

— całkowicie nowe animacje i no- 
we trójwymiarowe projekty wszyst- 
kich występujących w grze postaci, 
budynków, szczegółów krajobrazu 
i innych elementów. 

— większy nacisk położono na stro- 
nę strategiczną gry. Konstruowanie 
budynków i strategia wojenna są teraz 
równorzędnymi elementami gry. 
Wszystkie walki będą mogły być kon- 
trolowane bezpośrednio przez gracza. 

— dodano nowe rodzaje misji 
morskich i nowe statki (łącznie dwa 
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rodzaje cywilnych i trzy 
wojskowych). lch kon- 
strukcja umożliwia łado- 
wanie i wyładowywanie 
dowolnych postaci. 
— rozszerzono możliwo- 
ści gry multiplayer. 
— dodano element religij- 
ny. Bogowie, świątynie i mni- 
si to zupełna nowość w świe- 
cie Settlers. Konkurencja 
między bogami ma tworzyć 
ramy dla całej kampanii. 
— planszę gry mogą teraz zaludnić 
tysiące poddanych 
— 150 typów postaci, ożywianych 
przez ponad 40000 klatek animacji. 
— ponad 30 zawodów dostępnych 
dla osadników 
— ponad 40 różnych budynków, któ- 
re mogą być oglądane od środka i do- 
stępne dla wszystkich osadników. 


— trzy różniące się zawartością 


kampanie (jedna dla każdej rasy) 
— rasy różnią się teraz nie tylko 
wyglądem lecz także swoimi umie- 


jętnościami. 


— wiele opcji bitewnych 

— szereg misji treningowych, po- 
zwalających zaznajomić się z grą 

— liczne ańimacje 


Tryb multiplayer ma umożliwiać 
grę w sieci LAN lub przez Internet. 
W rozgrywce może brać do dwu- 
dziestu osób. Producent zapowiada 
otwarcie specjalnego serwera inter- 
netowego, który umożliwiać będzie 
grę w SETTLERS 24 godziny na 
dobę, z fanami z całego świata. Za- 
powiadany jest też automatyczny 
system rankingowy oraz możliwość 
rozgrywania całych turniejów. 

Minimalna konfiguracja, która po- 
winna _ wystarczać do _ gry 
w SETTLERS Ill to komputer PC 


z procesorem Pentium 100MHz (re- 
komendowane jest 166MHz), wypo- 
sażony w 32 MB RAM, ze 100MB 
wolnej przestrzeni na dysku twar- 
dym. Inne wymagania są tak niewiel- 
kie, np. CDROM podwójnej szybko- 
ści czy karta graficzna z 1 MB pamię- 
ci (obsługiwana przez DirektX 5.0), 
że nie budzą specjalnego zaufania. 
Graczom na pewno przyda się przy- 
najmniej silna karta grafiki z min. 2 
MB RAM. Grę będzie można urucho- 
mić w systemie Windows 95, Win- 
dows 98 a nawet Windows NT 4.0. 
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o ponad trzech latach prace 
p nad ULTIMA: ASCENSION 

zbliżają się do szczęśliwego 
końca. Dziewiąta, a właściwie dzie- 
siąta (ULTIMA 7 składała się 
z dwóch części) odsłona jednej z naj- 
starszych serii RPG ma zamknąć ca- 
ły cykl zmagań Avatara z Guardia- 
nem, wyjawić jaki istnieje pomiędzy 
nimi związek i jaką dokładnie rolę 
pełnią w wymyślonym przez Richar- 
da Garriotta świecie. Być może bę- 
dzie to pożegnanie z Avatarem. Nie 
jest jeszcze bowiem wiadomo, czy 
Avatar w ogóle pojawi się w następ- 
nych częściach, ale na pewno nie 
będzie główną postacią — co najwy- 
żej bohaterem niezależnym. 

Po udanym powrocie z pułapki za- 
stawionej przez Guardiana (ULTIMA 
8: PAGAN) Avatar zastaje Britannię 
w strasznym stanie. Pojawiło się 
osiem dziwnych kolumn wysysają- 
cych magiczną energię tego świata. 
Co gorsza, kolumny przetwarzają tę 
energię i wykorzystują ją do wywoły- 
wania trzęsienia ziemi, wybuchów 
wulkanów, zmian klimatycznych i in- 
nych klęsk żywiołowych. Pierwszym 
zadaniem Avatara będzie unieszko- 
dliwienie tych obelisków i przywróce- 
nie prawidłowego działania magii. 
Następnie, korzystając ze zdobytych 
w poprzednich światach umiejętno- 
ści, Avatar musi pokonać Guardiana, 
tym razem już na zawsze. 

W grze ma pojawić się około stu 
bohaterów niezależnych, mających 
wpływ na przebieg wydarzeń. Będą 
się oni zachowywali jak prawdziwi lu- 
dzie, posiadali własne zasady moral- 
ne i życiowe cele oraz oczywiście 
różne charaktery. To czy uda się 
przekonać ich by nam pomogli, bę- 
dzie zależało wyłącznie od naszych 
umiejętności. Dla każdej z tych po- 


staci napisano kompletny scenariusz 
zawierający wszystkie możliwe wy- 
powiedzi we wszystkich możliwych 
sytuacjach. Brzmi nieprawdopodob- 
nie, ale by sprawdzić jak zostanie to 
osiągnięte w rzeczywistości będzie- 
my musieli jeszcze trochę poczekać. 

Tradycyjnie już, jak w każdej no- 
wej ULTIMIE, w UA zostanie zasto- 
sowane zupełnie nowe środowisko 
graficzne. Tym razem będzie to pet- 
ne 3D z ruchomą kamerą, na pierw- 
szy rzut oka przypominające hit 
ostatnich lat — grę TOMB RAIDER. 
Jednak ORIGIN obiecuje, że podo- 
bieństwo będzie dotyczyło wyłącznie 
rozwiązań graficznych i zachowany 
zostanie role-playowy duch po- 
przednich ULTIM. 

Jednym z celów stawianych so- 
bie przez programistów z ORIGIN 
było zawsze stworzenie jak najwier- 
niejszego modelu świata gry, jak 
najdokładniejszego zaimplemento- 
wania praw fizyki. Środowisko 
3D wymusiło znaczny postęp w sto- 
sunku do poprzednich części, ale 
odbył się on kosztem minimalnych 
wymagań sprzętowych. Na razie mi- 


nimum to (tylko) Pen- 
tium 233 Mhz, 32 MB 
RAM. Zalecana konii- 
guracja to Pentium Il, 
64 MB RAM i akcelera- 
tor 3D. Ten ostatni jest 
już niezbędnym wypo- 
sażeniem komputera 
rasowego gracza, ale 
za to efekty jakie dzięki 
niemu można obejrzeć na ekranie 
w pełni rekompensują poniesiony 
wydatek. Zresztą obejrzyjcie za- 
mieszczone obok screeny. Pozosta- 
je jedynie mieć nadzieję, że do cza- 
su ukazania się gry ceny sprzętu 
spadną i to dość znacznie. 

W związku z wprowadzeniem 
środowiska 3D okazało się, że nie 
ma potrzeby (ani zbytnich możliwo- 
ści) tworzenia drużyny. Towarzy- 


stwo innych postaci nie wpływało 
zbyt pozytywnie na miodność gry, 
gdyż zwiększało głównie siłę ognia, 
nie wpływając na inne aspekty 
RPG, przybliżając tym samym UL- 
TIMĘ w kierunku gier akcji. Co 
prawda od czasu do czasu będzie 
z nami ktoś podróżować, ale gene- 
ralnie przyjdzie nam przemierzać 
Britannię samotnie. W zamian bę- 
dzie można wcielić się w innych, 
poza ' Avatarem, _ bohaterów. 


Wszystkich zapewne ucieszy możli- 
wość pokierowania poczynaniami 
samego Lorda Britisha i zbadania 
przy jego pomocy głębin Abyss. 
Można też będzie wcielić się w Sha- 

















mino i rozwikłać tajemnicę tarć po- 
między Moonglow i Britannią. Po- 
moc przyjaciół będzie niezbędna do 
ukończenia gry, gdyż Avatar kilku- 
krotnie znajdzie się w ślepym zauł- 
ku i bez zdobytych przez nich wia- 
domości oraz wykonanych zadań 
nie będzie w stanie pokonać Guar- 
























diana. Akcja w UA ma być nielinio- 
wa, a niektóre misje będzie można 
wykonać na więcej niż dwa sposo- 
by. Zwiedzany świat ma sprawiać 
wrażenie tętniącego życiem. Poza 
bohaterami niezależnymi spotkamy 
dziesiątki innych postaci — strażni- 
ków, kupców, żołnierzy... 

Jeśli chodzi o innowacje to zmia- 
nom ma ulec również system rzuca- 
nia zaklęć. Oprócz tradycyjnego, 

















opartego na kręgach czarów, poja- 
wią się trzy nowe rodzaje magii. 
Pierwszą z nich — Ether Magic — bę- 
dzie się posługiwał sam Avatar. Po- 
znał on ją podporządkowując sobie 
żywioły w poprzedniej części serii, 
a jej największą zaletą jest fakt, iż 
do rzucania czarów nie są potrzeb- 
ne żadne składniki. Druga — magia 
rytualna — wymaga zgromadzenia 
odpowiednich przedmiotów we wła- 
ściwym miejscu i dopetnieniu po- 
znanego wcześniej rytuału. Rzuca- 
ne przy jej pomocy zaklęcia są nie- 
zwykle potężne, ale poznanie 
wszystkich niezbędnych części rytu- 
ału jest bardzo trudne i wymaga dłu- 
gich badań. Ostatnim rodzajem ma- 


jest także uwidacz- 
nianie _ zadanych 
ran na sylwetkach 
bohaterów i potwo- 
rów oraz uwzględ- 
nianie ich wpływu 
na zachowania wal- 
czących postaci. 
Jeśli chodzi 
o poruszanie się 
po świecie gry to 
zrezygnowano 
z jazdy wierzchem. 
Podobno najwięk- 
sze problemy wią- 
zały się z bada- 
niem jaskiń czy 
wchodzeniem do I 
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gii ma być alchemia, służąca głów- 
nie do sporządzania magicznych 
wywarów i zaczarowanych poci- 
sków do broni miotających. 
Modernizacji uległ również system 
walki. Będzie się ona toczyć w czasie 
rzeczywistym, choć z możliwością 
pauzy, a do sterowania bohaterem 
wykorzystana będzie zarówno mysz, 
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jak i klawiatura (czyżby QUAKE?). Na 
początku bohaterowie będą znali jedy- 
nie podstawowe ciosy, a w miarę upły- 
wu czasu i zdobywaniu doświadcze- 
nia poznają nowe pchnięcia, cięcia, 
zamachy, parowania, sztychy i inne 
niezbędne w walce wręcz sztuczki. 
Nowością będzie różna odporność 
przeciwników na konkretny typ ciosu, 
np. szkielet pchnięty mieczem może 
wyjść z tego bez szwanku, gdyż 
ostrze przejdzie mu między żebrami 
nie robiąc żadnej krzywdy. W planach 


pomieszczeń — co wtedy zrobić 
z wierzchowcem. Oczywiście wszę- 
dzie będzie można chodzić pieszo. 
Ponadto przewidziano możliwość 
pływania w rzekach i przybrzeżnych 
wodach mórz, żeglowania statkami, 
teleportowania się, a nawet jazdy 
wierzchem na gigantycznych pają- 
kach czy szczurach. Te ostatnie trze- 
: ba będzie najpierw 
poskromić, a potem 
dobrze pilnować by 
nie zwróciły się 
przeciwko nam. Po- 
dobno będzie moż- 
na także latać... na 
smokach!!! 


ULTIMA: ASCENSION ma być 
powrotem do dawnych czasów, gdy 
najważniejsza była fabuła i wykony- 
wanie wymyślonych przez prowa- 
dzącego misji, rozwiązywanie napo- 
tkanych zagadek, a nie wzrost 
współczynników opisujących nasze- 
go bohatera. Richard Garriott ma 
nadzieję, że UA przywróci kompute- 
rowym RPG radość wynikającą z sa- 
mej zabawy, z odkrywania splotów 
fabuły i z tego co w RPG powinno 
być najważniejsze — z odgrywania 
kogoś kim chcielibyśmy być, przy- 
najmniej przez jakiś czas. 


ORIGIN, PC CD 
































ostatnim czasie nie pojawił 
W się żaden symulator samo- 

lotów z Il wojny światowej. 
Gra WAR BIRDS, napisana przez 
grupę fanatycznych miłośników te- 
go okresu, stanowiła jedynie wyją- 
tek, ale i tak jej wartość ograniczała 
się praktycznie tylko do trybu multi- 
player. Bardzo rozbudowane możli- 
wości wspólnego grania — nawet kil- 
kudziesięciu graczy — 
poprzez Internet (za 
co trzeba oczywiście 
dodatkowo płacić) nie 
zmieniły faktu, że po- 
jedynczy gracz nie 
znalazł tam nic dla 
siebie. Brak kampa- 
nii czy*choćby poje- 
dynczych misji prze- 
sądzał sprawę pomi- 
mo tego, że samą 
grę można było cał- 
















P-47 D Thunderbolt, 
P-51D Mustang, 
Spitfire mk.IX, Bf 
109G-6, Focke Wulf 
Fw-190A-—8 i Mes- 
sershimdt Me—262. 
No, może Me—262 
nie zdążył odegrać 
ważniejszej roli, ale 
na pewno był najcie- 
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kowicie za darmo ściągnąć z Inter- 
netu. Na szczęście kilka potencjal- 
nie ciekawych propozycji zaczyna 
przybierać coraz bardziej realne 
kształty. Jedną z najbardziej obie- 
cujących wydaje się być zapowia- 
dana przez JANE'S COMBAT SI- 
MULATIONS gra JANE'S FIGH- 
TER LEGENDS: EUROPE 1944. 

Zacznijmy od tego, 
że można pilotować 
siedem z najważniej- 
szych (w czasie II 


wojny światowej |. 
oczywiście) samolo- | 
tów myśliwskich: 


Lightning, 








kawszym i najno- 
wocześniejszym 
samolotem  tam- 
tego okresu. Każ- 
da z maszyn ma 
mieć swój osobny 
kokpit z w pełni 
funkcjonalnymi 
wskaźnikami. 


























Każdy z kokpitów ma być trójwy- 
miarowym modelem i być całkowi- 
cie wirtualny, co oznacza tyle, że 
podczas „kręcenia głową” wskaza- 
nia przyrządów i funkcjonowanie 
wszystkich jego elementów będą, 
a przynajmniej powinny być dalej 
obecne. Podczas walki z samolo- 
tów będą się odrywały różne ele- 
menty, z różnych miejsc będzie są- 
czył się dym, w miarę jak atakowa- 
na maszyna otrzymywać będzie ko- 
lejne trafienia, dotyczyć to ma rów- 
nież utraty manewrowości czy awa- 


rii poszczególnych urządzeń pokta- 
dowych. Tak wierne modelowanie 
uszkodzeń samolotów ma oczywi- 
ście dodać realizmu i tempa toczo- 
nym w powietrzu pojedynkom. JA- 
NE'S FIGHTER LEGENDS: EURO- 
PE 1944 zresztą jest promowany 
jako symulator mający umożliwić 
graczom walkę „twarzą w twarz”, na 
bliski dystans, bez pośrednictwa ra- 
darów, kierowanych pocisków ra- 
kietowych i innych przejawów tech- 
nologii. Oprócz pojedynków typu 
„guns only”, niczego podobnego 
w tej grze nie znajdziemy. Graczom 
mającym dostęp do Internetu JA- 
NE'S COMBAT SIMULATIONS za- 
pewni długie godziny świetnej za- 
bawy dzięki serwisowi zwanemu 
JanesCombat.Net, który stanowi 
wirtualne pole walki dla fanów sy- 
mulacji z całego świata. Dla pozo- 
stałych multigraczy pozostaje jesz- 
cze gra przez sieć lokalną. Ale JA- 
NE'S FIGHTER LEGENDS: EURO- 
PE 1944 nie jest przeznaczona tyl- 
ko dla osób mających dostęp do 
sieci. W trybie singleplayer dostęp- 






















na będzie półdynamiczna kampa- 
nia i misje treningowe, pozwalające 
poznać i opanować każdą z sied- 
miu maszyn. Również od strony 
graficznej JANE'S FIGHTER LE- 
GENDS: EUROPE 1944 ma być 
czymś nowym. Trójwymiarowe 
chmury, dynamiczne oświetlenie, 
modele obiektów o olbrzymiej licz- 
bie szczegółów, spektakularne ka- 
tastrofy samolotów, niesamowite 
eksplozje to część efektów specjal- 
nych jakie będą cieszyć nasze 
oczy. JANE'S COMBAT SIMULA- 
TIONS zapowiada, że ich nowa gra 
obsługiwać będzie wszystkie popu- 
larne obecnie akceleratory 3D oraz 
te, które mają się pojawić w najbliż- 
szym czasie. Miejmy nadzieję, że 
wymagania sprzętowe nie dorów- 
nają jakości grafiki, a jak będzie 
sprawdzimy jeszcze tej jesieni. 


JANE'S COMBAT SIMULATIONS, PG CD 


ielu z was pewnie od jakie- 
W:: czasu czeka na jakąś 

zmianę w symulatorowym 
światku. Pojawianie się kolejnych sy- 
mulatorów tych samych samolotów 
z coraz to lepszą grafiką zaczęło być 
po prostu nudne. Na szczęście na 
horyzoncie zaczynają się pojawiać 
zapowiedzi symulatorów samolotów 
z Il wojny światowej — pewna zmiana 
po odhumanizowanych, skomputery- 
zowanych maszynach latających. 
Jednak zanim te gry znajdą się na 
rynku czeka nas konfrontacja 
z ...ISRAELI AIR FORCE. Oczywi- 
ście nie chodzi tu o konflikt zbrojny 
z Siłami Powietrznymi Izraela. Dzięki 
JANE'S COMBAT SIMULATIONS 
każdy z nas będzie mógł wcielić się 
w rolę pilota IAF i wykonywać loty na 
jednym z używanych przez Izrael sa- 
molotów myśliwskich. Pomysł sam 
w sobie oryginalny, już choćby dla 
tego, że izraelskie samoloty bojowe 
zazwyczaj różnią się od tych samych 





modeli eksploatowanych przez lot- 
nictwa innych państw. Do dyspozycji 
jest siedem maszyn: Phantom 


F4-E, Phantom 2000, F-15 2000, . 


F-16D, Kfir C-7, Lavi ATF, Mirage 
Ill. W trybie multiplayer dodatkowo 
będzie można jeszcze pilotować sa- 
moloty MIG-23 i MIG-29. Każdy 
z samolotów ma mieć wiernie mo- 
delowaną i właściwą sobie awioni- 
kę, kokpity i uzbrojenie. Najciekaw- 
szym z samolotów będzie chyba La- 
vi. Zbudowany przy znaczącej po- 
mocy technicznej USA na bazie 
F-16, znacznie przewyższa go jed- 
nak swoimi możliwościami. Nieste- 
ty, ze względu na problemy natury 
finansowej i politycznej nie został 
wprowadzony do produkcji seryjnej. 
IAF posiada jednak kilka takich sa- 
molotów i używa ich obecnie jako 
demonstratorów technologii. 


Misje bojowe i treningowe przygo- 
towane zostały przy współpracy izra- 
elskich pilotów. Tak więc w całej grze 
obowiązywać będą rozwiązania tak- 
tyczne i doktryna walki wywodzące 
się wprost z doświadczeń IAF, a jeśli 
chodzi o współcześnie prowadzone 
działania wojenne, jest to chyba naj- 
bardziej doświadczone lotnictwo bo- 
jowe świata. Zastosowanie taktyki 
w praktyce ułatwić ma organizacja 
dostępnych w misji sił w zespoły, do- 
wodzenie nimi i możliwość przesia- 
dania się w czasie wykonywania misji 
z samolotu do samolotu. Można bę- 
dzie również dowodzić działaniami 
podległych jednostek oglądając ich 
poczynania na mapie i na bieżąco 
wydając im polecenia. Ponad 40 misji 
składać się ma na 6 kampanii. Trzy 
z nich oparte będą na wydarzeniach 
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historycznych, a trzy bę- ; 
dą hipotetyczne. 

W trybie multiplayer 
zabawa możliwa będzie 
na kilka sposobów: head 
to head, cooperative 
i walka team kontra te- 
am. ISRAELI AIR FOR- 
CE będzie miał zaimple- 
mentowaną obsługę JA- 
NE'S ONLINE GAMING 





CENTER, co oznacza 
możliwość pojedynko- 
wania się z fanami sy- 
mulatorów z całego 
świata. Dodatkowo do- 
stępny będzie jeszcze 
generator misji typu do- 
gfight, dający możli- 
wość przygotowania 
prostej misji „od ręki”. 
Dla ISRAELI AIR 
FORCE JANE'S COM- 
BAT  SIMULATIONS 


przygotowało nową technologię gene- 
rowania terenu. Oparta jest ona na 
steoroskopowych danych o ukształto- 
waniu terenu, dzięki temu dokładnie 
odwzorowane będą tereny, nad który- 
mi rozgrywać się będą kampanie. 
Dzięki tej technologii szczególnego 
dynamizmu nabrać mają pojedynki to- 
czone na niskich wysokościach, 
szczególnie w kanionach. 

Według zapowiedzi JANE'S COM- 
BAT SIMULATIONS jeszcze tej jesie- 
ni będziemy mogli sprawdzić swoje 
umiejętności w walce nad terenami 
bliskiego wschodu. Tylko trochę cier- 
pliwości... 

JANE'S COMBAT SIMULATIONS, PC CD 
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iedy ACTIVISION zgarniała 
K pieniążki z doskonałej sprze- 

daży tytułów z serii ME- 
CHWARBRRIOR, nic nie wskazywało 
na to, że już niedługo straci prawa do 
wydawania gier z tego cyklu. Nieste- 
ty, okazało się to być przykrą praw- 
dą, ale ACTIVISION nie poddaje się 
tak łatwo. Skoro zabrano jej prawa 
do wydawania przeboju z mechami 
w roli głównej, to dlaczego nie wyko- 
rzystać innych zabawek, a mianowi- 
cie gearów? Są one wprawdzie 
mniejsze, mniej masywne, ale za to 
bardziej zwinne. A do tego mają za 
sobą niezłe zaplecze fabularne, jako 
że występują w systemie RPG firmy 
DREAM POD 9. I w ten sposób po- 
wstała niezła gra, zatytułowana HE- 
AVY GEAR. Kiedy ACTIVISION wy- 
dawało swój pierwszy gearowy prze- 
bój, inne kolosy rynku zapowiadały 
wydanie kolejnych części ME- 
CHWARRIOR czy EARTHSIEGE. 
Okazało się jednak, że na te wspa- 
niałości trzeba będzie jednak jeszcze 





















poczekać, o mechach jakby 
trochę przycichło, ale za to 
już niedługo może pojawić 
się druga część opowieści 
o gearach. Co będzie cze- 
kało na graczy w kontynu- 
acji HEAVY GEAR? Otóż 
cała zabawa będzie rozgry- 
wała się około 1000 lat po 
końcu pierwszej części. Wojna do- 
mowa między Południem i Północą 
zakończyła się już dawno i teraz, 
walczące ze sobą zaciekle w pierw- 








zmierzyć się z przeciwni- 
kiem na bagnach, tere- 
nach arktycznych, wśród 
wulkanów czy zamieszka- 
tych miast. 

Ta różnorodność kra- 
jobrazów wpłynie również 
na sposób przeprowa- 
dzania starć, np. w mi- 
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sjach na terenach arktycznych ge- 
ary będą poruszały się ruchem śli- 
zgowym, a śnieg będzie zasłaniał 
widoczność. 
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szej części, strony zjednoczyły się 


broniąc ojczystej planety Terra Nova 
przed Ziemianami. Postanowiono 
stworzyć elitarną jednostkę gearów, 
w której znajdą się najlepsi wojowni- 
cy ze zwaśnionych niegdyś stron. To 
co na pewno przypadnie wszystkim 
do gustu to będzie wielka różnorod- 
ność terenów, na których będą roz- 
grywały się walki. Akcja będzie się 
bowiem toczyła na dwóch planetach, 
zupetnie odmiennych zarówno pod 


względem krajobrazu, jak i warun- 
ków klimatycznych. Planetami tymi 
będzie Terra Nova oraz Caprice, 
świat, z którego można się przedo- 
stawać do różnych innych planet. Eli- 
tarna jednostka gracza zostanie zde- 
santowana na Caprice, na której 
znajduje się baza wroga, a jej zada- 
niem będzie skuteczne pokrzyżowa- 
nie planów podłych Ziemian (no i do 
czego to doszło...). Będzie można 


W HEAVY GEAR 2 trzeba się bę- 
dzie wykazać niebywałym sprytem, 
jako że Ziemianie będą dyspono- 
wali lepszym uzbrojeniem i dosko- 
nalszą techniką. 

Twórcy gry zapowiadają jednak, 
że oprócz nowych broni i innych 
ulepszeń, najważniejszą zmianą 
będzie położenie większego naci- 
sku na konieczność wykorzystania 
umiejętności taktycznych. Aby od- 
nieść sukces, trzeba będzie w do- 
brym stopniu opanować takie umie- 
jętności jak skradanie się czy stoso- 
wanie ognia kryjącego. 

W ostatnich czasach nic nie było- 
by jednak godne uwagi, gdyby przy 
jego produkcji nie wykorzystano no- 
wych osiągnięć techniki. Tak więc 
w HEAVY GEAR 2 będzie wykorzy- 
stany nowy engine 3D Dark Side, 
współpracujący z dużą ilością akce- 
leratorów 3D. Dzięki temu osiągnię- 
ciu w grze będzie można rozkoszo- 
wać się lepszą grafiką i doskonale 
wczuć się w rozgrywające się wy- 
darzenia. Nowy engine pozwoli na 
tzw. dynamiczne ładowanie po- 
szczególnych składników sceny 
z napędu CD-ROM wprost do pa- 
mięci akceleratora. Technologia ta 
nie wymaga ciągłego przeładowy- 
wania danych pomiędzy nośnikiem 
a kartą i pozwala w miarę elastycz- 
nie modyfikować zarówno otocze- 
nie jak i jego elementy „w biegu”. - 
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ż dziw bierze, że tak długo lu- 
A: z LUCASARTS przypa- 

trywali się z boku, gdy konku- 
rencja wylewała na rynek gier dzie- 
siątki klonów RTS. W końcu miarka 
się przebrała i na gwiazdkę powinni- 
śmy ujrzeć rasowego RTS'a, które- 
go akcja toczyć się będzie w bez 
wątpienia najpopularniejszym świe- 
cie nie tylko wśród komputerowej 
braci, czyli w galaktyce Gwiezdnych 
Wojen. Już teraz można powiedzieć, 
że niezależnie jak udana będzie to 
gra, może liczyć na ogromną sprze- 
daż. Pomimo mego zaślepienia tym 
światem jestem peten obaw co do 
tego projektu. W walce na screeny 
lepiej prezentuje się C4C:TIBE- 
RIUM SUN, a i rządzący obecnie 
STARCRAFT też wygląda lepiej. 
Pierwszą podstawową różnicą po- 
między FORCE COMMANDER, 
a wspomnianymi tytułami będzie 


się będzie do czterech 
śmiałków. Bardzo 
atrakcyjnie _przedsta- 
wiają się Światy, na 
których toczyć się bę- 
dą walki. Znane z fil- | 
mowej trylogii Yavin, | 
Hoth i Endor to mus. 
To będą, można po- 
wiedzieć, historyczne 
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teraz wiadomo jakie będą 
i minusy gry. Bohaterowie 
mają zakaz wstępu. Nie 
będzie Luke'a w Snow- 
speederze na Hoth, a Han 
Solo nie będzie szalał 
w lasach Endoru. Cóż na 
nic nie zdadzą się krzyki 
i lament. Nie wystąpi tak- 
że element mocy. W jed- 
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w pełni trójwymiarowe środowisko 
gry. Jakie to ma plusy? Trudno jest 
mi je wskazać, pożyjemy zobaczy- 
my. Mocną stroną, jak to zwykle by- 
wa w grach gwiezdnowojennych, ma 
być fabuła. Akcja rozpocznie się po 
zniszczeniu przez Gwiazdę Śmierci, 
planety Alderaan, zaś swój epilog 
będzie miała podczas walk o leśny 
księżyc Endor. Składać się na to bę- 
dzie 50 misji, podzielonych na dwie 
kampanie. Jakby ktoś jeszcze się 
nie domyślił, jedna będzie przezna- 
czona dla Imperium, druga zaś dla 
Sojuszu Rebeliantów. Całość zaś 
będzie przyprawiona dobrej jakości 
renderowanymi przerywnikami. 
Usieciowani gracze będą usatysfak- 
cjonowani, bo dla nich przeznaczo- 
ne będą dodatkowe emocje w grze 
pomiędzy sobą. LAN pozwoli grać 
ośmiu graczom, modem tradycyjnie 
dla dwóch, a przez Internet potykać 





starcia. Będzie- 
my walczyć tak- 
że na światach 
mniej znanych. 
Tutaj będą 
prym " wiodły 
krajobrazy Co- 
ruscant i Kes- 
sel. Różnorod- 
ność miejsc bę- 
dzie miała 
wpływ na rodzaj 
wydobywanych 
surowców np. 
na Tatooine bę- 
dzie to odzyski- 
wana poprzez skraplacze woda, 
a na Kessel przyprawa. Mapę bę- 
dzie można przybliżać, oddalać, ob- 
racać, czyli co tylko można wymyślić 
w trójwymiarowym świecie (Uwaga! 
FC będzie współpracowało tylko 
z komputerami wyposażonymi w ak- 
celeratory 3D) Nieźle zapowiada się 
liczba jak i rodzaj jednostek biorą- 
cych udział w grze. Ma być ich blisko 
setka. Spotkać będzie można pojaz- 
dy z trylogii, jak i zupełnie nowe, 
stworzone na potrzeby gry. Wśród 
znanych prym będą wiodły imperial- 
ne transportery opancerzone, wszel- 
kiego rodzaju myśliwce jak Y=Wing 
czy Tie-Bomber, ale i np. Snowspe- 
edery. Jednak największe wrażenie 
i ńajbardziej oczekiwane są nowe 
bojowe narzędzia destrukcji. Trzeba 
się niestety uzbroić trochę w cierpli- 
wość, a przyznaje, ze ślinka mi leci 
na samą myśl o tych cudeńkach. Już 


nym z wywiadów szef 
grupy tworzącej grę za- 
pytany o to czy zostanie 
ona zaimplementowana 
w FC, stanowczo zaprze- 
czył. Dodał jednak, że 
moc otacza i przenika 
wszystkich współtworzą- 
cych grę. Ciekawy je- 
stem tylko która ze stron 
będzie miała większy na 
nich wpływ... 


LUCAS ARTS, PC GD | 
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a początku przeprowadźmy 
N mały test, który pomoże stwier- 

dzić czy spodoba ci się STAR 
TREK: THE NEXT GENERATION 
KLINGON HONOR GUARD. Na pew- 
no tak będzie, jeżeli spełniasz cho- 
ciaż jeden z wymienionych poniżej 
warunków: obejrzałeś większość od- 
cinków serialu STAR TREK 
(a zwłaszcza serii STAR TREK: THE 
NEXT. GENERATION); żałujesz, że 
nie urodziłeś się w czasach Federacji, 
a twoim idolem jest kapitan Kirk (lub 
inny bohater ze Star Trek); całe lato 
w pocie czoła zmywałeś naczynia 
w podrzędnej knajpce (lub pracowa- 
łeś w inny, wyczerpujący sposób), że- 
by za zarobione pieniądze sprowa- 
dzić sobie z USA kasety do nauki 
Klingońskiego (lub inny bajer związa- 
ny z twoim ukochanym serialem), 
a znajomi nazywają cię fanatycznym 
trekkowcem. Istnieje jeszcze możli- 
wość, że o serialu Star Trek nie masz 
zielonego pojęcia, a Klingoni kojarzą 
ci się z klingami w szabli, ale na pew- 
no nie rasą z serialu, lecz uwielbiasz 
strzelanki 3D, a ostatnie pieniądze 
wydałeś na UNREAL. Najlepiej było- 
by jednak, gdybyś był i miłośnikiem 
STAR TREK, i strzelanek 3D. Wtedy 
już niedługo (termin wydania gry prze- 
widziany jest na jesień) będziesz 
mógł rozkoszować się STAR TREK: 
THE NEXT GENERATION KLINGON 


HONOR GUARD. Głównymi bohate- 
rami tego produktu będą właśnie 
przedstawiciele Klingonów. Obsadze- 
nie tej rasy w tego typu grze nikogo 
nie powinno dziwić, jako że są oni za- 
ciętymi i do tego doskonale wyszkolo- 
nymi wojownikami, dla których istnieją 
dwie najważniejsze rzeczy na świe- 
cie: obrona swojej rasy i swojego ho- 
noru. A całkiem łatwo wyobrazić sobie 
sytuację, w której ktoś nieopatrznie 
(a może i rozmyślnie) wystawi honor 
Klingona na szwank. I z takim właśnie 


przypadkiem spotkasz się w ST: 
TNGKHG. Trzeba przyznać, że jak na 
strzelankę gra będzie posiadała bar- 
dzo rozbudowaną stronę fabularną. 
Otóż gracz wcieli się w rolę kandyda- 
ta do elitarnej jednostki wojskowej, 
zwanej właśnie Gwardią Honorową 
(Honor Guard), w której znajdują się 
najlepsi z najlepszych wojowników, 
mających za zadanie między innymi 
ochronę Najwyższej Rady (High Co- 
uncil) i jego przywódcy, którym obec- 
nie jest niejaki Gowron. Na samym 
początku gracz musi udowodnić, że 
nadaje się do elitarnej jednostki prze- 
chodząc specjalne treningo- 
we misje. Niestety, ostatniej 
z nich już nie ukończy, bo 
nagle okazuje się, że ktoś 
dokonał zamachu na Gowro- 
na. Zginęło wielu z Gwardii 
Honorowej, a sam Gowron 


U REL 


został poważnie zraniony. Ten fakt 
powoduje, że dowódca Gwardii, Ko- 
rek, powierza ci zadanie wytropienia 
zabójców i ich zlikwidowania. To za- 
danie nie sprawia ci dużej trudności, 
ale szybko wychodzi na jaw, że zabój- 
cy nie działali sami... | taki jest począ- 
tek całej intrygi. A potem akcja toczy 
się coraz szybciej i szybciej, przeciw- 


nicy mnożą się jakby przez pączko- 
wanie (chociaż patrząc na niektórych 
z nich trudno nie oprzeć się wrażeniu, 
że jest to całkiem możliwe), a ciała 
ścielą się gęsto. Okazuje się także, że 
wśród bliskiego otoczenia Gowrona 
znajduje się zdrajca, dzięki któremu 
na gracza za każdym zaułkiem czeka- 
ją dobrze poinformowani i przygoto- 
wani przeciwnicy. Nie ma co liczyć na 
dyplomację, lepiej zacząć polegać na 
własnym instynkcie, niezawodnej bro- 
ni i umiejętnościach. 

Wygląda na to, że z gry powinni 
być zadowoleni zarówno miłośnicy 
serialu, jak i osoby, które interesuje 
tylko samo zmierzenie się z przeciw- 
nikami. Tych ostatnich bowiem nie za- 
braknie. Na twojej drodze staną mię- 











dzy innymi andoriańscy przemytnicy, 
wojownicy z klanu Duras, Ro'peD (tu- 
bylcy z więziennej planety Rure Pen- 
the), a także inne paskudy zamiesz- 
kujące okolice, które trzeba będzie 
zwiedzić w celu wyjaśnienia zagadki 
zamachu. Oczywiście na samym koń- 
cu będzie zmierzyć się. z głównym, 
niezmiernie silnym i przebiegłym 
zdrajcą, a z tej walki wyjdziesz cało 
tylko dzięki sprytowi, inteligencji 
i oczywiście zręczności. Cała gra bę- 
dzie podzielona na trzy akty, a w każ- 
dym z nich trzeba będzie ukończyć 
około 10 misji. Podczas nich gracz 
będzie musiał zwiedzić wiele różnią- 
cych się od siebie krajobrazów, mię- 
dzy innymi klingońskiego Bird of Prey, 
ścieki pod twierdzą przemytników, 
miasto Tong've, więzienną planetę 
Rure Penthe' (znaną z filmu Star Trek 
VI The Undiscovered Country), której 
klimat przypomina Antarktykę, a tak- 
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które mogą się okazać bardziej nie- 
bezpieczne od broni energetycznej. 
Miłośnicy serialu będą na pewno za- 
dowoleni z faktu, że w grze znajdą się 


net. Miejsca walki można będzie wy- 
bierać z wielu różnych krajobrazów, 
poczynając na statkach kosmicz- 
nych, bazach gwiezdnych, a na 
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że, zamieszkałą przez zwolenników 
klanu Duras, bazę Praxis. Te różno- 
rodne lokalizacje, mają być wykonane 
wyjątkowo starannie i dopracowane 
do najdrobniejszych szczegółów. Jest 
to o tyle ważne, że w tej grze zostanie 
zastosowany system pozwalający na 
bliską interakcję gracza z otaczają- 
cym go światem. Będzie można np. 
wysadzić posadzkę pod stopami 
przeciwnika, torować sobie drogę 
przez rozbijane Ściany, używać trans- 
porterów do przenoszenia się między 
lokalizacjami czy leczyć rany dzięki 
sickbay. Z rozmaitymi przeciwnikami 
będzie można zmierzyć się za pomo- 
cą około 10- ciu różnych rodzajów 
broni, między innymi phaserów, di- 
Sruptorów, ale skuteczne okażą się 

także ostrza bat'leth czy nóż dk tahg, 





postaci znane z filmu, a głosy niektó- 
rym postaciom podkładają znani akto- 
rzy. | tak usłyszysz głos Michaela Do- 
rna (Lt. Worf) oraz Roberta O'Reil- 
ly'ego (Gowron). 

Samo uganianie się za przeciwni- 
kami na pewno nie byłoby tak przy- 
jemne, gdyby w grze nie znalazły się 
przerywniki filmowe, które w ładny 
sposób pokazują jak rozwija się ak- 
cja. Większość z nich została ujęta 
w formie odpraw przed wykonaniem 
zadania. Dobra animacja postaci zo- 
stanie osiągnięta dzięki technice 
motion capture. 

Oczywiście w grze nie zabraknie 
także trybu multiplayer, który będzie 
pozwalał na zmierzenie się do 8 
przeciwników przez modem, albo 
LAN ido 4 przeciwników przez Inter- 


światach obcych kończąc. Będzie 
można również konstruować swoje 
własne krajobrazy, a potem zapra- 
szać do nich przeciwników. 

Dodatkową zaletą gry ma być fakt, 
że przeciwnicy będą posiadać dobrze 
rozwiniętą sztuczną _ inteligencję 
i dzięki temu ich pokonanie będzie 
trudnym wyzwaniem, a nie eliminacją 
trzody idącej na rzeź. Ten efekt ma 
być osiągnięty dzięki systemowi za- 
stosowanemu już w UNREAL. 

Jeżeli wszystkie obietnice dotyczą- 
ce tej gry zostaną spełnione, to na 
pewno szykuje się niezły przebój, któ- 
ry powinien spodobać się nie tylko fa- 
nom serialu STAR TREK. Oczywiście 
pozostaje nam tylko cieszyć się zapo- 
wiedziami i mieć nadzieję, że wszyst- 
ko wyjdzie takie doskonałe, jak to pla- 
nują twórcy tej gry. 

MICROPROSE, PC CD 




















































odzilla. Fenomen wśród po- 
Śa CWA EIWIELCZA ALE LCYA 
UOSZAWSZACUJCNEWCJH OW 
| ZANOCAJCWYJALUENSAAU YNY, 
WAEIOJNWACJZO OKNACH 
przez przeszło 40 lat siał spustosze- 
ELEKAT NZ (CU CH OCZACH 
CASE ZWANE FAZA 
lokrotnie ratował ludzkość przed 
zniszczeniem, tocząc niekończące 
się pojedynki z szeregiem zmutowa- 
WAUSWSOWAESIEWNENECA CA 
sam zdemolował i spalił sporą ilość 
japońskich miast. Nic więc dziwnego, 
że mierzący prawie 120 metrów po- 
twór zaintrygował twórców jednego 
z najbardziej kasowych filmów 
w dziejach kina, „Dnia Niepodlegto- 
ści”, Rolanda Emmericha i Deana De- 
vina, którzy gorączkowo szukali ma- 
teriału na następny film. 
Z propozycją nakręcenia nowej 
wersji „Godzilli” wystąpiła wytwór- 
LEWLIOW GACIERICZ CWA YCIA 


by Emmerich i Devin podjęli się jej 
realizacji. Nie byli przekonani czy 
OCENIC UFA TT ZAC 
ELEMENTY HA CZT 
widzów „Godzilla” budzi nostalgicz- 
ne wspomnienia, nikt nie bierze jej 
| ZZUEY JAJ LOCWIIEAJJCYE 
CAO CECOCW EEC OWCZE 
nowego potwora. | tak też się stało. 
Nowy potwór tak bardzo różni się od 
DWOJE EIO UZNANE CHAYZEJ 
CZLOWOCZZJ NN ENICKN ZN 
chodzeniu i historii. Z oryginalnego 
filmu zapożyczono jedynie tylko 
punkt wyjścia całej akcji: próby 
z bronią nuklearną prowadzą do po- 
WSEWENNNUOICNAOWZZCCEZKWIEJ 
LUPA GAV ZLCHE oj YACH 
riuszu można dopatrzeć się kilku po- 
dobieństw do pierwszego filmu z Go- 
dzillą z 1954 roku, to zostały one 
UCYZLENIEWY(OAVS NJ (ZZCNONC YJ 
zatarł je czas. 

Lata 50--te. Próby jądrowe na ato- 
lu Mururoa. W wyniku eksplozji na- 
SOLEUAELEN CIECIE 
tam występujących gadów z gatunku 
waranów... Czterdzieści lat później 
monstrualna istota, pod osłoną no- 
WAGIELOEJ EAN CIA CICHY 









po morzach południowych. Z kata- 
strofy uchodzi z życiem jeden z ryba- 
ków... Tymczasem w okolicach Czer- 






LOSE ZEEWLELENNICU CH 
WIESKIAILCAEIOJICONJOE Cr 
badania na temat wpływu promienio- 
WZLEWLEWUCEH EWA CCF) 
występujących tam zwierząt. Nie- 
[Z WEUOWICZWACIEOJCH 
NICEWCZOWALELINNC AJ CJ 
WZLWLEWLIOSEENLCIEOUOWZ CJA 
skiego statku. Wraz z parą paleonto- 
GEOWAUCAW CENOWY ZALANIE! 
lądzie odkryte zostają gigantyczne 
OEWACIEWNZZEWOCAYACAIELGIH 
LOMEZWAICNICHA CACHE 
zmasakrowany. Zdaniem dr Tatopo- 
WIOCZNAV SZ Z LCAELCZ CECHA 
ność ogromnego, nieznanego dotąd 
gada. Uratowany rozbitek z japoń- 
skiego statku nazywa go „Gojira”, 
LWSUCUWECECELEJAZZNNIA 
skiego, które wkrótce przybiera an- 


gielską formę „Godzilla”... U wybrze- 
WACC OGILCROICCZ CH 
statki rybackie. Wkrótce Godzilla 
atakuje miasto siejąc panikę na jego 
ulicach. Akcja wojska nic nie daje, 
a potwór z zadziwiającą gracją robi 
WIOODAZYCCYCTŁACJCWICJNCAA 
UICEJIONCNENACECH NU] 
(YAKCSAILCIETOCIEKICNESZYZ 
Fa CSCUIWEEOJNIOKCWYALAWA 
|JECEZRIELNOZ WCIEL US 
CTOJUUJC OKO CYCATE ET) 
agenta Secret Service — Philippe Ro- 
CHIENCZIEN CEL HCEOONCOŚC WICI 
z naszego nowego agenta). I to wła- 
śnie im przyjdzie stoczyć decydują- 
CZYJWCEZUWOEY UK CEE 

Jak już wspomniałem nowy Godzil- 
la różni się od oryginalnego króla po- 
tworów. Przede wszystkim jest to 
związane z idącą ciągle naprzód tech- 
ULEKUAYCAWZIEON ACZ KE 
CNN KAYA CITY NACE 
WELOENOCNLCWATICTWAVASZ I 
gumowy kombinezon chodził wypro- 
OOEWAEŁOLOONADWASZCIN NJ 
wolne, a w scenach walki na pierwszy 
|ELAWINJEWATCAEWLELCZZNCNYH 


mieniami i kilka ociężatych 
kopnięć. Natomiast podob- 
nie jak przy „Dniu Niepod- 
ległości” twórcy „Godzilli” 
korzystali ze wszystkich 
dostępnych technik, od mi- 
niatur, po modele anima- 
troniczne i obrazy genero- 
WELELOWANCW ACE A 
skrót od „Computer Gene- 
rated Images”). W miarę jak postępo- 
WEW UCHO CY OWCE 
jednak, że najlepiej sprawdzają się ob- 
ICH EIEOEELO ACO 


O WJJ COSA OZLWANNCZIIJE 
nie drapieżny. Godzilla zakłóca życie 
wielkiego miasta, sieje grozę dlatego, 
CEZ ECYCLCHWELEWANTY 


NOWE A fir 


również coś z Obcego. Wydaje się być 
również niższa od swojego dziadka 
(ELESKZESCNIOCA kapeluszu), 
ale w peini rekompensuje to jej zwin- 
ność. Autorzy tym bardziej utrudnili 
sobie pracę, przedstawiając Godzillę 
IOWIOWANELOCH NARA CYA 
strugach deszczu. 
Zadanie wykreowania nowego 
wcielenia Godzilli otrzymat Pa- 
ż, Sa ELO COW NYC s 
jektowat postacie Obcych 
A SEPTANANTICJCECIA 
N. LORYCONONENNNA 
4 natchnęty _ Emmericha 
3 > ; DPODCNNUOUWA 
x. 
dee h) 
Ą 








łapkę zwierzę, które próbuje przeżyć. ku, sprytnie unikając wojskowych po- 
LELGLESCUCKUCW AKCJA IENCOWCE WAS CZYTAJ NT CHWIL UCOEI 
z wielką, rozszalałą dziką bestią. Bez pod mostami, znika równie szybko jak 
trudu przemyka ulicami Nowego Jor- się pojawiła. Z wyglądu przypomina 

Tyranosaura, LEUOCNAUEWACJJCI 





VYCZLAE NOS TUCA 
stał jedynie głos syreny 
okrętowej. 








ieść o rozpoczęciu produk- 
|| cji nowej wersji Godzilli 
UAWODEJCEKNNTOr CHOW 


stalgiczne wspomnienia. Sam dobrze 
pamiętam, kiedy razem ze starszym 
CEN OYAELUNOGIALAWALCLOH 
wych kolejkach, aby potem podczas 
seansu zasłaniać ze strachu oczy 
WOLI ZZJ ZI CZAI OJATELU TOW 
twór zdominował moje życie. Catymi 
nocami nie mogłem spać zastanawia- 
jąc się, kto wygra i czy Tokio zostanie 
zniszczone. A kiedy wreszcie zasy- 
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piatem, Godzilla pojawiał się w moich 
snach demolując moje rodzinne mia- 
sto. Każda większa, wieczorna chmu- 
ra na horyzoncie wzbudzała moje 
przerażenie i pobudzała wyobraźnię 
do granic możliwości. 
DEEWLIOCZZEON NNW EWA 
Godzillę — powołała do życia japoń- 
ska wytwórnia filmowa TOHO prze- 
CCC UCI CLWEAAC OBIEST YACH 
alizowany wtedy film (nazywał się po 
prostu „Godzilla”) jest dziś zaliczany 








rzyć w powodzenie całego przedsię- 
W ZACH CEANOYKIKZOAWI CY 
swą wdzięczność nazywając głów- 
LEON KITE EC OWCY 
OCD ENSO NUCHICWEION 
ICAO ESCJNELIEWIELU 
model, który reżyser miat nadzieję 
zaprezentować szefom japońskiej 
WAL WKOJ [ON CZENNNYZCWEDY 
oryginalne filmy o Godzilli. Emme- 
rich przykładał wielką wagę do spo- 
tkania z ludżmi z TOHO, nie chcąc 
rozpoczynać zdjęć bez błogosła- 
WIELSWZKE eo ta W APA CJTYATA 
GWNA CZU CALOWE 


COJESZLULUERIAOC NN? 
sukces kinowy sprawił, że ja- 
PENN OWJAWZCIJN KJ 
tem w ponad 20 filmach. Nie- 
OCZANOMZWCELENNA 
ły w latach siedemdziesią- 
IMAC JA CHKECH 
GIEWLCJIUCNEJ ELANET 
CIELE EMEeor41I EWA 
„Godzilla kontra Hedora”, 
ALUCZENIKUJCYWAWA 
LYCRA COIOKWIEWNEJ 
wszystkich. Obecnie kilka filmów 
z Godzillą w roli głównej trafiło do 
sklepów i wypożyczalni — jest to do- 
skonała okazja dla wszystkich miło- 
OULOWACIAWEKOWOUSALNZZJ NH 
PIEHOCYW CZE 
[GMIEWACAOKICELYZZ NICH 
SUKAEEUEIOAWZJCLECJNZIIUNI 
w 1943 roku pojawił się żywy dino- 
FEU COME CCZNLTOWA OJJ 
| OUILNWAWLLOWYCZNCNYECZY 
WANIE IECWZIJANO ANI] 
[WICEJ PALMIOWEWITELWIJCZ ACH 
gantycznego i potężnego potwora. 
Potwór po raz pierwszy 
nawiedził Japonię w 1956 
(OICAONICZJNCONEH 
pończycy nadali mu imię 
(EJIELENYCAJECELO 
UEEOZZENICNECOWNCI 
każdym kroku towarzy- 
OZWANEWOCICESUTE 
W CWANCZAJ A IEEIUIECJA 
ZETUIUWEWICLNIEULCWIEH 





się okazuje wytwórnia TRISTAR na- 
[248 GRIN AWZEEGCO PIECZE 
nym sensie została w domu. Rów- 





PIEIEZNO OCH EWTN OWE 
się z Godzillą. Od tego czasu Godzil- 
|EROCIETCEJAN CZAS CJE 
trzydzieści lat odwiedził Japonię aż 
JAUEOSENCAAN ECCE U 
CNOMUCOSYNAYJN CESC 
nękających ich straszliwych potwo- 
OWALOCUAANOCEW AN CIT 
ściach znowu zaczął demolować, pa- 
UZNNCZMAY AT CA ZUCHHNCNIUCH 
na swojej drodze, zmuszając Japoń- 
WALOWICOSLOWIJCAZIEEIHY 
LGJIAZAZUCNCA Kr 
jego ataki. Konstruowali maszyny 
bojowe i różnego rodzaju cyborgi 
FOWIELEWCEEOAWELCZACHOGL UNA 
ną bestią. Cały czas Japonię atako- 
WEWAOCZCYLC AACHEN 
Gr EWZZEZCACNIECIAWZICZA CIE] 
dwa fronty, przez przypadek wy- 
świadczając ludzkości niejedną 
przysługę. Ostatecznie Godzilla zo- 
OCIEZNWAACEJOJ UNA 
dowanego na bazie radioaktywnych 
WEWCESLOWALNCEKNIEWNEH 
CUD EBOTUNELELGLIEJLGNEA 
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GODZILLA, KING OF THE MONSTERS 
_COUNTERATTACK OF GODZILLA jE 


„IG 
GODZILLA vs MEGALON 
- GODZILLA vs MECHAGOD 
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GODZILLA vs SPACE GODZILLA * 
- GODZILLA vs DESTROYER .... 


nież nie bez wpływu na ich decyzję 
pozostało ogromne powodzenie, ja- 
kim cieszył się w Japonii „Dzień 
Niepodległości”. 

Do produkcji filmu Emmerich 
OWOCAUOGNZCSNJKYN WACH 
wie każdy z nich brał udział w tworze- 
niu jego poprzednich filmów jak: 
„Universal Soldier”, „Gwiezdne Wro- 
ta” czy wspomniany już „Dzień nie- 
podległości”. Muzykę do „Godzilli” 
stworzył David Arnold, autor ścieżki 
dźwiękowej „Gwiezdnych Wrót” 
i „Dnia Niepodległości”. Z obsady fil- 
mu wyłowicie na pewno wiele znajo- 


mych twarzy. Ja przedstawię dwie 


najważniejsze. W rolę mtodego dr Ni- 
LORE ONA OCZAWSNOCANE LUZY 
Broderick, którego nigdy nie zapo- 
mnę z „Gier wojennych”, „Zaklętej 
w sokoła”, „Projektu X”, „Nowicju- 
SZA CULEWNEJCLO AI OOANE 
narkotyk” z Meg Ryan, „Telemania- 
ka” z Jimem Careyem i wielu innych. 
Matthew wniósł do roli mnóstwo hu- 
moru i znakomicie pochwycił ducha 
filmu. Philippe Roache'a (naszego 
francuskiego agenta) zagrał nie kto 
IUWAELO CZ ENOW EOZLFACI JAH 
larniejszych aktorów francuskich 
z ogromnym powodzeniem występu- 
jący także w filmach amerykańskich. 
ZE SUALA AUC HLAWOLONEH 
kit”, „Nikita” oraz oczywiście „Leon — 
zawodowiec” Luca Bessona; „Jagu- 


dO UEWEYAG CO ERZYEAWLUWYZZACJE) 
w 1967 roku syn Godzilli, jego histo- 
ria nie została jeszcze zamknięta. Nie 
wiadomo również w jakim stopniu 





ar” Farancisa Vebera; „Goście”, 
MIESNI CCTTYCAKY CAM AGAT 
ski pocałunek” z Meg Ryan i Kevinem 
Kline'em. Dzięki niemu w „Godzilli” 
CEWASCEJYCZEWIERIELNUCHICATW 
skiego humoru. 

"Godzilla" należy do gatunki 
wielopokoleniowego kina komer- 
cyjnego, modnego i popularnego 
ostatnio w Ameryce, jak i również 
UGOWOJCNEL GEGEN Eos 
| OSHWACOGIUEWIELINN NCAA 
| EWOTESEWOWUC MWLICNCI 
rozrywkę. Trudno się w nim dopa- 


trzeć jakiś głębszych przestań, któ- 


re zmusiłyby widza do poważnych 
ZW ZELNUOWU YZ C OLE 
WELOKNJZANZCZZONICJSNCH 
drowych). Film przepełniony jest 
prostymi i łatwymi w odbiorze 
UZYCIU ELOI OOHWNNZAJ CYNA 
współczucie czy odwaga. Tak jak 
w poprzednich filmach Emmericha, 
ENCEICNOCNTN UCI LUK SEICH 
Ty AIUWUEW LCN rA ZAK 
ale sceny, w których pojawia się 
CEJCZWANSWTASZLACIC CIN 
pensują. Można odnaleźć analogie 
CONLULTWAVE NA CZESLAW 
z tego gatunku takich jak „Obcy” 
czy „Park Jurajski”. Mnie osobi- 
ście przypadł do gustu jego wido- 
WELOWANUSZWICYWAGICIELCA 
Na pewno zgodzą się ze mną ci, 
którym podobał się „Dzień Niepod- 


wpłynie na losy Godzilli jego amery- 
LGLELUONAECILG 

Zadziwiające jest to, że przez po- 
nad 40 lat Godzilla w ogóle się nie 
LUELIANCYAOSZIEMUOCWAWYZ 
ECENCEONYYJCEN ELANA 
gdy pierwszy raz nawiedził Japonię 
WAESAO TBIEZZEWIERIENN 
ZACH JEN AJ EWUZHNCYNA 
ty filmy z olbrzymim gadem. Nawet 
w filmach z lat 90, powstających 
w wytwórni TOHO, aktorzy wciąż 
ubrani są w gumowe stroje potwo- 
rów i walczą ze sobą na tle kartono- 
WWUCLZALIEZANECREI(YEMA 
LUNOCZCU CZE CNIEWICWE 
docznych sznurkach modele samo- 









| OSAKA CENE FILC 
ski”. 

"Nietrudno pochwycić lub upolo- 
wać zwierzę o niewielkich rozmia- 
CHAZEZESUEWACORZA NEI 
AO UCNSESLCHIZECNALCICH NO 
40 metrów, ona sama biegnie 
PAT OSEEUWLYUZUALERCH 
dzinę. Niełatwo złapać taką bestię 
szalejącą po ulicach Nowego Jorku. 
Trzeba dobrze przemyśleć, jakiego 
rodzaju broni użyć, by nie wysadzić 
w powietrze całego miasta. Jego 
ESŁEA JA UCI CWA ONA ICICI 
z przebiegłą bestią, która uczy się 
na własnych błędach”. Tego lata 
OWEGUNCZOAKENYJICH 

Sokół 


lotów, a obok przejeżdżają miniatu- 
EKZZ CIAZA EA LEWZNTE 
dzając obłoki sztucznego dymu. 
DIESCWARCNYICUMCIECUANY() 
szczytem techniki, dzisiaj zaliczane 
jest do kina niskobudżetowego 
IWOWCOSECYNENCZ NE WET 
uśmieszek i zmuszając do wspo- 
mnień. Być może również to było 
powodem, że wytwórnia TOHO 


 Baodddź 


kręce a 


OUEGEIENACWENEU JOEY UC 

LGILUR 
Ponad 20 filmów na przestrzeni po- 
nad 40 lat to ogromny dorobek arty- 
styczny Godzilli. Jest to z pewnością 
liczba pozwalająca docenić fenomen 
| OWZEWIE ENACETUOWANA WA CI 
OOORENWAERACNOCZAJCNSNIEICH 
CHESCWPAWOWŁEWAJECY IA 
Sokół 
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Zgliszcza, zniszcze- 
nia, ogień, ofiary 
śmiertelne i panika na 
ulicach. Cóż to może 
|WAIELGELAICEONCRO 
pozostawia po sobie GO- 
DZILLA, potomek gumo- 
wych potworów z Japonii. Oka- 
A SEYECELGZENCJcyZoiCiOM ! 
DZILLI na nasze kina może mieć też swoje do- VU 
bre strony. Dlaczego? A otóż dlatego, żezoka- _ : 
zji premiery filmu z tym przemiłym potworkiem 


w roli gtównej postanowiliśmy zrobić wspólnie * kę 

z SYRENA ENTERTAINMENT, dystrybutorem filmu, sk, 

konkurs związany z GODZILLĄ. Waż 4 
A oto straszliwe pytania, na które trzeba udzielić odpowiedzi: ? w) 


ga | 

1. W którym roku nakręcono pierwszego TRZ 
oryginalnego, japońskiego „GODZILLĘ”? Ne A 

2. Kogo w najnowszej wersji „GODZILLI” zagrał ą 
JEAN RENO i jakiej jest on narodowości? 

3. Z jaką największą prędkością może biec nowa GODZILLA? 


Sześciu szczęśliwych zwycięzców 
ŻA LEW LEW (FA LEO UE CZADZIE LON) 


2 X zabójczy płaszcz przeciwdeszczowy ś 
mi _ A 
9 GUDUŁE CECH GAIN A 
+ 
2 X mordercza czapeczka AB 
Wystarczy tylko odpowiedzieć prawidłowo na podane powyżej trzy pytania, a odpowiedzi wraz z kuponem „śś * 
przesłać na kartce pocztowej pod adresem redakcji. Na kartce pocztowej powinien znaleźć się także dopisek: p” U W 
konkurs GODZILLA. Na odpowiedzi czekamy do 30.09.98r. sz» R 
OJYNAIKIHA JH skr. pocz. 21 UWE ELSEVIER z [e) SV 
Wyniki konkursu zostaną ogłoszone w numerze listopadowym. sA + (©) 


DB UEB i dziemy wnęki, załamania, ko- 
sr 1 sz] lumny niekiedy uniemożliwia- 
św ; jące poruszanie się do przo- 
du, kiedy indziej znów wyko- 
rzystywane do słynnych cor- 
ner kombo, czyli takich komb, 
które można wykonać tylko 
w rogu (przeciwnik po każ- 
dym uderzeniu odbija się od 
ściany i wpada prosto pod 
następny cios). Poszczegó|- 
ne płaszczyzny tła wypetnia- 





kombinacją dobiec i strzelić go pięścią 
lekko z tyłu. Trzeci wymiar poczują 
także nieszczęśnicy, którzy zostali tra- 
fieni nogą z obrotu lub bronią popro- 
wadzoną celnym  backhand-em. 
W tym przypadku ciało trafionego zo- 












anim gra „Mortal Kombat 
Z 4* trafiła na półki sklepowe 
za Wielką Wodą, prasa 
trąbiła o skali przedsięwzięcia. Pro- 
ducent, firma MIDWAY wydała mi- 
liony dolarów na reklamę w stacjach 
telewizyjnych Stanów Zjednoczo- 
nych, między innymi w MTV (na 
dysku znajdziemy reklamówkę 

w nieco okrojonej rozdzielczości). 

O powadze projektu „MK 4” 
świadczy też fakt, że w marcu te- 
go roku MIDWAY zdobyła prawa 
do dystrybucji na USA, aby po raz 

pierwszy w swojej historii osobi- 
ście dystrybuować grę na platfor- 
mę PC. 

Aby tego było mało, wyniki pierw- 
szego tygodnia sprzedaży przerosty 
poziom przewidywany przez same- 
go producenta, umieszczając „MK 
4 w czołówkach list przebojów pre- 

stiżowych sklepów. Robi to na 

Was wrażenie? Nie? | może 

słusznie, wszak Goebels potrafił 

wydać więcej na propagandę 

i reklamę niemieckiego beat'em 

up pt.: „Blitzkrieg”. 

W takim razie dlaczego mnie 

i milionom graczy na świecie tam 

podoba się „MK 4”? Postaram się 
wyjaśnić. 


T0 CO WIDZĘ, TO CO SŁYSZĘ 


W końcu został złamany stereo- 
typ 2D serii „MK”. Po raz pierwszy 
właśnie w „MK 4” walki będą odby- 
wać się w przestrzeni trójwymiaro- 

wej. Co to oznacza dla gracza? 

Powinien (czytaj musi!) zaopatrzyć 

się w akcelerator 3D (program ob- 

sługuje zarówno Glide3D, jak i Di- 

rect3D), jeżeli chce walczyć wo- 
jownikami poruszającymi się płyn- 
nie i w wysokiej rozdzielczości. Mo- 

że też zaniechać tego (odradzam) 
i zagrać w świecie kwadratowych 
pikseli, które przypominają nam za- 
mierzchłe czasy „MK 8" i niskiej roz- 
dzielczości. 

Duże automaty z „MK 4” zostały 
wyposażone w specjalny system 
ZEUS, którego parametry technicz- 
ne pozwalają wyświetlać 1,2 miliona 
wielokątów z częstotliwością 60 kla- 
tek na sekundę. Sami rozumiecie, że 
aby sprostać temu zadaniu progra- 
miści z Eurocom (firma odpowie- 
dzialna za konwersję gry na PC) mu- 
sieli wykorzystać do oporu możliwo- 
ści akceleratorów 3D. Trzeba przy- 

znać, że im się to udało. Gra wygląda 
prawie tak samo jak na automatach, 
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jedynie sylwetki wojowników są o kil- 
kanaście procent mniejsze. 

Wróćmy jednak do trójwymiarowe- 
go charakteru „MK 4. Postacie są 
w pełni trójwymiarowe, zbudowane 
z setek wielokątów wypełnianych de- 
seniami (teksturami — po części foto- 
grafowanymi, po części rysowanymi), 
cieniowane i wygładzane, poruszają 
się płynnie i realistycznie po arenie. 
Za ich ruchy odpowiedzialny jest Ste- 
ve Beran, który wykorzystując techni- 
kę „motion capture” i profesjonalne 
studio filmowe przeniósł ruchy zawo- 
dowych aktorów na ekran komputera. 
Jak powiedział sam Steve „w prze- 
strzeni 3D czujemy większą kontrolę 
nad wojownikiem” — i faktycznie nie 
kłamał. 

Wybranym z pośród 15-u dostęp- 
nych postaci bohaterem możemy po- 
ruszać się we wszystkich trzech wy- 
miarach. Oprócz standardowych kie- 


runków: do przodu, do tyłu, podskok 
i kucanie; doszły nam klawisze prze- 
suwania się na boki (w głąb, bądź 
w kierunku płaszczyzny ekranu). 
W ten sposób w trakcie walki możemy 
szybkim skokiem w bok uniknąć ogni- 
stej kuli przeciwnika, po czym szybką 


stanie rzucone bezładnie 
w bok lub — w drugim przy- 
padku — rzucone twarzą pro- 
sto w szybę monitora. 

| - Wracając do broni, jest to 
kolejne novum. Bronie są cat- 
kowicie odrębnymi obiektami, 





które są wyjmowane z tajemnych — bo 
niewidocznych i nie proporcjonalnych 
— kieszeni specjalną kombinacją kla- 
wiszy. Wojownik może wykonać bro- 
nią dodatkowe ruchy specjalne, może 
ją rzucić w przeciwnika i później pod- 
nieść. Mało tego, może wytrącić z rąk 
nieuważnego oponenta trzymaną 


przez niego kosę, aby później poważ- 
nie poturbować nią ciało nieudaczni- 
ka. 

Przestrzenie w jakich przyjdzie 
nam się pojedynkować to trójwymia- 
rowe komnaty, ograniczone ścianami 
wpisanymi w okrąg. W ścianach znaj- 


af 
| PSORFTOR WINS 








ne są deseniami (wykonanymi techni- 
ką fotograficzną oraz za pomocą pro- 
gramu Lightwave), z rzadka urozma- 
iconymi w drobne animacje — takie 
jak: płonące znicze, ruchome twarze 
żywych drzew czy miotająca się syl- 
wetka przykutego do ściany nieszczę- 
śnika. Z interaktywności aren dostęp- 
na jest tylko możliwość podnoszenia 
i rzucania przedmiotów pozostawio- 
nych na ziemi, są to: olbrzymie czasz- 
ki i głazy. Pewnego rodzaju namiast- 
ką interaktywności są dwa specjalne 
fatality: w jaskini Goro mamy możli- 
wość nabicia przeciwnika na metalo- 
we kolce podwieszone pod sufitem 
oraz na planszy z wiatrakiem, może- 
my tenże wykorzystać jako maszynkę 
do mielenia przeciwnika. | natym — na 
dobrą sprawę — tak śmiało reklamo- 
wana interaktywność z otoczeniem 
ię kończy — szkoda. 
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Muzyka i i i dźwięki stworzone. przez 
Dana Fordena są cyfrowej jakości. Po 
części zostały zremixowane, po czę- 
ści stworzone od nowa na potrzeby 
nowych komnat i postaci. Jedyne co 
o nich można powiedzieć, to że są 
równie dobre co na automatach — 
z wyjątkiem efektu stereo — i dosyć 
dobrze podkreślają to co się dzieje na 
i arenie. Wojownicy krzyczą i sapią, 
| muzyka przyspiesza lub zwalania 
w zależności od grozy sytuacji, niski 
grobowy głos oznajmia fatality, wspa- 
niały cios i imiona wybranych postaci 

— jest dobrze. 


E ____ TEATR WOJNY 


| Do dyspozycji mamy 15-u wojowni- 
E- ków. Wielu z nich spotkaliśmy już we 
k wcześniejszych częściach serii: Sub 
3 Zero, Scorpion (ulubiona postać Eda 
| Boona), Jax, Sonya, Johnny Cage, Liu 
Kang, Reptile i Raiden, Nowymi twa- 
rzami są: Quan Chi (zły czarnoksięż- 


- ków: Goro (pół-człowiek, półsmok), 


Noob Saibot (mroczny charakter) 
i Meat (szczupły gość). Czwartą se- 
kretną postacią miała być Kitana, ale 
niestety w końcowej fazie projektu wy- 
padła. Natomiast jej kod, obiekty 
3D i muzyka zostały w programie 
głównym i czekają, aż — prawdopo- 
dobnie na jesień — zostanie wydany 
patch (łatka), poprawiający pewne 
problemy z niektórymi mniej typowymi 
kartami oraz rozszerzający zasób se- 
kretnych kodów, w tym postać Kitany. 
Pożyjemy zobaczymy. 

Klawisze poza kierunkami pozwa- 
lającymi uciekać na boki pozostały te 
same. Bieg, blok, i po dwa rodzaje 
ciosów nogą i pięścią. Natomiast wie- 
le się zmieniło w sposobie walki. No- 
wym elementem jest broń, którą moż- 
na miotać, wykonywać ciosy specjal- 


ne i kombosy — każda z postaci posia-. 


da własny unikalny gadżet. Wbrew 
pozorom broń może odegrać główną 

















Tysiące lat temu w walce z Shinnokiem, z mojej winy, cała cywilizacja przestała ist- 
nieć. Aby przywrócić wolność krainom zawładniętym przez złego boga, rozpętałem woj-- 
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sów, kończący się w ekstremalnych 
przypadkach totalną masakrą przeciw- 
nika. W „MK 4” wracamy do komb 
z części drugiej. Czyli do juggle i cor- 
ner combos, wymagających od gracza 
większego doświadczenia. Teraz kom- 
ba rozpoczynamy standardowym dial 
combo, aby później wykonywać odpo- 
wiednio szybko kolejne ciosy specjal- 
ne, wykorzystując po każdym z nich 
chwilowe zamroczenie przeciwnika. 
Czymś całkiem nowym w kombach 
jest tak zwany: MAXIMUM DAMGE. 
Jest to limit 40% zniszczenia, po któ- 
rym obaj przeciwnicy odskakują od 
siebie, _ przerywając _ wykonywane 
kombo. Zdarzy się, że przekroczymy 
ten limit. Dojść może do tego, gdy 
przedostani cios wykonamy na 39%, 
a następny zabierze 10% — w ten spo- 
sób skończymy kombo na 49% (uży- 
wając broni można dojechać nawet 
ponad 60%!). Istnieje możliwość wyłą- 


ci, możemy oddać się jeszcze kilku. 

























rodzajom zorganizowanej walki y 
Oprócz standardowych pojedyn-- : 
ków z drugim człowiekiem (nie: 
stety tylko na tym samym kom- | 
puterze), możemy wziąć udział - 

w nowej formie pojedynku „2 on 
2”, w którym walczymy z dwom 
przeciwnikami — drugi zawodnik p 
jawia się po porażce partnera. R ZO: | 
w drużynie, w turnieju rozgrywanym ] 
systemem pucharowym, jak i tzw. 
test wytrzymałości, polegający na 
próbie, w której walczymy z kolej. 
nymi wojownikami bez odnawial 
nego paska energii. Dla pratyku- 
jących przewidziano możliwość 
potrenowania ciosów z partne- | 
rem pasywnym lub aktywnym, | 
a dla cierpliwych opcję d 
umożliwiającą obejrzenie 
kazowych. Natomiast dla 
nych czeka możliwość 





| 
















nę, w wyniku której na Ziemi nastały wieki ciemności, a Shinnok został wypędzony do 


krainy Netherealm. Po zwycięstwie ziemskich wojowników nad Shao Khanem, Shin. 
nokowi udało się uciec z więzienia w Netherealm. Wojna znowu się 
rozpoczyna, lecz tym razem to śmiertelni będą mogli ją rozstrzy- 
gnąć. Raiden już po raz czwarty wzywa na turniej „Mortal Kombat”! 





















nik rodem z MKM: Sub Zero), Kai 
(znajomy Liu Kanga), Tanya (nowa 
babka!), Reiko (generał wojsk Shin- 
noka), Jarek (ostatni z klanu Czarne- 
_'..__ go smoka), Fujin (bóg wiatru) i Shin- 
nok (Zły Stary Bóg). Dogłębne historie 
poszczególnych postaci znajdziecie 
w rubryce „KOMBAT KORNER” i tam 
też was odsyłam po wszelakie ciosy, 
komba i techniki dla poszczególnych 








postaci. Dodać należy, że to nie wszy. 


scy bohaterowie dostępni w grze. Ma- 
W jeszcze trzech Ukrytych wojowni- 





PSH START 
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rolę w pojedynku — ale jest to 
raczej opcja dla bardziej am- 
bitnych wojowników, dla kla- 
syków pozostają nieśmiertel- 
ne komba. 

I tu kolejne novum, jakim 
jest sposób wykonywania 
komb. W części trzeciej, 
i w „ULTIMATE: MKS”, stosowało się 
tzw. dial combo, czyli po wstukaniu 
właściwej sekwencji klawiszy, wojow- 
nik wykonywał nieprzerywalny taniec 


śmierci składający Ę z 'z kolejnych o-— 


czenia tego ograniczenia, ale o tym 
jak to zrobić odsyłam do sekretnych 
kodów. 

Wojownicy mają dwie dodatkowe 
umiejętności: potrafią rzucać przeciw- 
nikiem oraz — co jest nowością — wyko- 
nywać tzw. breaker (F+LK), który jest 
efektownym ciosem powodującym, że 
przeciwnikowi wyskakuje noga ze sta- 
wu, kręgi szyjne się skręcają, pęka 
kręgosłup, itp. Breaker jest urozmaice- 
niem, z którego można wyprowadzać 
komba, przystopować rozbuchanego 
przeciwnika, ale z pewnością nie jest 
to cios podstawowy — jest zbyt słaby. 









Poza podstawową rozgrywką pro- 
wadzącą do tytułu mistrza turnieju 
„Mortal Kombat” i nagrody jaką jest 
często zaskakująca sekwencja fil- 


mowa dotyczącą sterowanej posta- 































ubioru poszczególnych postaci, 
0 czym w „TIPS 8. TRICKS”. - 

I to chyba tyle atrakcji. Chybź Ę 
macie już wątpliwości, że „MK 4” to. 
gra wybitna, która z pewnością dług ż 
nie R miała anet sobie — mimo: 


tać: czy mamy się obawiać jeszcze 
większej ofensywy ze OWE 
„MK5”? ć 
Na to pytanie Tony Gęka 
żyser drugiego planu gry) _odpo- 
wiedział: „Nie ma się czego oba- 
wiać, MK5 będzie o miłości inad- 
chodzącym końcu wieku :) 


EurocomyMidwzy 


DYSTRYBUTOR PC - LEM ENA: -Po' 
TERMIN WYDANIA PL — wrzesień 1908. z) 
PC WIN'95, Min. Pentium 100, 16 MB RAM 
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da. 


F 

B 

U - podskok, góra 

D - kucnięcie, dół 
BL — blok 

RN — bieg 

HK — wysokie kopnięcie 
LK — niskie kopnięcie 
HP - wysoka pięść 

LP — niska pięść 






1) ! — Maximum Damage, 
kombo, które przekracza 
poziom 40% zniszczenia. 

2) *-Air Combo, kombo 
zaczynające się w powietrzu, a 
nie na ziemi. 

3) © - Comer Combo, kombo 
wyprowadzane w rogu 
komnaty. 

4) % — Weapon Combo, kombo 
|  zużyciembroni. 


Komba Uniwersalne 
dla każdej postaci: 

1) HP, HK, D+HK 

2) HP, HP, HK, Uppercut (D+HP) 

3) Draw Weapon (F, F, HK), 
B+HP, B+HP, B+HP Jump 
Punch (w locie HP), HP 

4) HK, Uppercut (D+HP), 
Run in, a następnie... 


[5-hit] Roundhouse (B+HK) 
[5—hit] Uppercut (D+HP) 
[5-hit] HK 


[5-hit] 
[5-hit] 


Jump Punch (w locie HP) 
Jump Kick (w locie HK) 


[5-hit] D+HK 
[6—hit] Uppercut (D+HP), 

Run in, Uppercut (D+HP) 
[6-hit] Uppercut (D+HP), 


Run in, Roundhouse (B+LK) 
[6-hit] Uppercut (D+HP), Run in, HK 
[6-hit] HP (w locie), Run in, 

Jump Kick (w locie HK) 
Uppercut (D+HP), Run in, 
Uppercut (D+HP), 

Run in, Sweep (B+LK) 
Uppercut (D+HP), Run in, 


[7-hit] 


[7-hit] 













HP (w locie), Run in, Sweep (B+LK) 
[7-hit] _ Uppercut (D+HP), Run in, 
HP (w locie), Jump Kick (HK) 


[7-hit] Uppercut (D+HP), 
Run in, HP (w locie), 

Run in, HP (juggle) 

[7-hit] _ Uppercut (D+HP), Run in, 


HP (w locie), Run in, D+HK 
Uppercut (D+HP), Run in, 
HP (w locie), Run in, HK 
Uppercut (D+HP), Run in, 
HP (w locie), Run in, 
Roundhouse (B+HK) 

5) Breaker (F+LK), Run in, 

HP, HK, Uppercut (D+HP), 


[7-hit] 


[7-hit] 


a następnie... 
[5-hit] Roundhouse (B+HK) 
[5—hit] Uppercut (D+HP) 
[5-hit] HK 
[5-hit] _ Jump Punch (w locie HP) 
[5—hit] Jump Kick (w locie HK) 
[5-hit] D+HK 
[6-hit]  Uppercut (D+HP), Run in, 
Uppercut (D+HP) 
[6-hitl  Uppercut (D+HP), Run in, 
Roundhouse (B+LK) 
[6-hit] Uppercut (D+HP), 
Run in, HK 
[6-hit] HP (w locie), Run in, 
Jump Kick (HK) 
[7-hit] _ Uppercut (D+HP), Run in, 
Uppercut (D+HP), 
Run in, Sweep (B+LK) 
[7-hit] _ Uppercut (D+HP), Run in, 
HP (w locie), Run in, 
Sweep (B+LK) 
[7-hit] _ Uppercut (D+HP), Run in, 
HP (w locie), 
Jump Kick (HK) 
[7-hit] Uppercut (D+HP), 
Run in, HP (w locie), 
Run in, HP (w locie) 
[7-hit]  Uppercut (D+HP), Run in, 


HP (w locie), Run in, D+HK 
Uppercut (D+HP), Run in, 
HP (w locie), Run in, HK 
Uppercut (D+HP), Run in, 
HP (w locie), Run in, 
Roundhouse (B+HK) 


[7-hit] 


[7-hit] 









Legenda: 
Mówi się, że jest 
ostatnim z klanu 
Czarnego Smo- 
ka. Jarek poszu- 
<A kiwany jest 
przez Agenta Specjalnego So- 
ny'ę Blade za przestępstwa prze- 
| ciw ludzkości. Z powodu większe- 
go zagrożenia, jakim jest zło Ścią- 
gnięte przez Quan Chi, Sony'a na 
chwilę przerwała pościg za prze- 
stępcą z klanu Czarnego Smoka. 
W obliczu zagrożenia gatunku 
ludzkiego, Jarek zdecydował się 
stanąć po stronie obrońców Ziemi. 





Broń: 
Scimitar 
Wyjmuje: F, F, HP 
Rzuca: F, F, HP 
(broń musi być wyjęta) 
Ciosy specjalne bronią: 
Slash Upward: HP 
Slash Downward: LP 
Thrust: B+HP 


Spin Slash: 


Ciosy specjalne: 
Cannon Ball: B 
Upward Cannon Ball: F, D, 
Telekenitic Slam: B, D, 
Triple Blade: D 


Fatality: 
Fatality 41: F, B, F, F, LK (blisko) 
Fatality +2: trzymaj BLK (U, U, F, 
F) BLK (dalej niż podcięcie) 
Goro's Lair Stage Fatality: B, F, F, 
LP (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: F, D, F, HK 
(blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Komba: 
['] 7-hit: Jump punch (w locie 
HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Run in, HP (w locie), Shuriken (D, 
B, HP), Bodyslam (B, D, B, HK) 
[I 5-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), 
Upwards Cannonball (F, D, F, HP) 
D 5-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Jump Kick (w locie HK), 
Bodyslam (B, D, B, HK) 
[I 3-hit: HK, HK, Cannonball (B, 
F, LK) 
















































czarnoksiężnik 
Bogów i oswobodzić złego Shinno- 


7 Legenda: 
£ Quan Chi to bez- 
ta | czelny i ambitny 
posiadający po- 

tężną wiedzę 

o czarnej magii. Użył całej swojej 
mocy, aby złamać pieczęcie Starych 
ka. W zamian za tę przysługę Quan 
Chi otrzymał pozycję nadwornego 
arcy—czarnoksiężniaka w rozszerza- 
jącej się krainie Netherealm. 


Broń: 
Maczuga Nabijana Gwoździami 
Wyjmuje: F, D, B, HK 
Rzuca: F, D,B, HK 
(broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne bronią: 
Swipe: HP 
Backhand: LP 
Overhead Swipe: 
Uppercut Swipe: 
Smack Screen: 


Cisoy specjalne: 
Green Skull Fireball: 
Air Throw: 

Teleport Stomp: 
Weapon Steal: 
Slide: 


F,F, LP 
BLK (In Air) 
F,D, LK 
F,B, HP 
F,F, HK 


Fatality: 

Fatality 41: trzymaj LK przez 5 sek. 
(F, D, F) puść LK (blisko) 

Fatality 42: trzymaj BLK (U, U, D, 
D, LP) (dalej niż podcięcie) 
Goro's Lair Stage Fatality: F, F, B, 
LK (blisko; w jaskini Goro) 

Prison Stage Fatality: F, F, D, HP 
(blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Komba: 
[!'] 7-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), 
Jump Kick (w locie HK), Green 
Skull (F, F, LP), Teleport Stomp (F, 
D, LK) 


[] 6-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), 
Jump Kick (w locie HK), Air Throw 
(BLK w powietrzu) 

[I 6-hit: Jump Punch (w locie 
HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Run in, HP (w locie), Teleport 
Stomp (F, D, LK) 

[l 6-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), 
Jump Kick (w locie HK), Teleport 
Stomp (F, D, LK) 

[I 5-hit: HK, Uppercut (D+HP), 
Jump Kick (w locie HK), Air Throw 
(BLK w powietrzu) 

[I 3-hit: HK, HK, Green Skull (F, 
F, LP) 

[I 2-hit: Jump Kick (w locie HK), 
Air Throw (BLK w powietrzu) 





Legenda: 
Reiko jest gene- 
| rałem armii 

| Shonnoka. Po- 
prowadził — siły 
ciemności _ do 
walki ze Starymi Bogami. Są tacy, 
którzy widzieli jak zginął w walce. 
Jednakże po wygranej Shinnoka 
powrócił — nie wiadomo jakim cu- 
dem — odbudował siły i jest gotowy 
na walkę ze zjednoczonymi siłami 
ziemskich wojowników. 


Broń: 
Maczuga Nabijana Gwożdziami 
Wyjmuje: D, B, HP 
Rzuca: D, B, HP 
(broń musi być wyjęta) 
Ciosy specjalne bronią: 
Swipe: HP 
Backhand: LP 
Overhead Swipe: B+HP 
Uppercut Swipe: B+LP 
Smack Screen: F+LP 
Ciosy specjalne: 
Teleport: D,U 
(BLK aby wykonać rzut) 
Circular Teleport: B, F, LK 
Shurikens: DZĘŚLEP 
Flip Kick: B, D, F, HK 
Fatality: 


Fatality HI: Ę D, E; 
LP+BLK+HK+LK (blisko) 

Fatality 42: B, B, D, D, HK (dalej 
niż podcięcie) 

Goro's Lair Stage Fatality: F, F, D, 
LK (blisko; w jaskini Goro) 


Prison Stage Fatality: D, D, B, LP 
(blisko; w komnacie z wiatrakiem) 
Komba: 
[!] 8-hit: Jump Punch (w locie 
HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Run in, HP (w locie), Flip Kick (B, 
D, F, LK), Run in, HP (w locie), Te- 
leport (D, U), Throw (BLK) 
['!] 8-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), 
Windmill Kick (B, D, F, HK), Run 
in, HP (w locie), Jump Kick (w locie 
HK), Shurikens (D, F, LP) 
[1] 7-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Run in, HP (w locie), Windmill Kick 
(B, D, F, HK), Run in, Uppercut 
(D+HP), Run in, Sweep (B+LK) 
[] 6-hit: Uppercut (D+HP), Wind- 
mill Kick (B, D, F, HK), Run in, Up- 
percut (D+HP), Windmill Kick (B, 
D, F, HK), Run in, Uppercut 
(D+HP), Run in, Sweep (B+LK) 
[D 6-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), 
Windmill Kick (B, D, F, HK), Roun- 
dhouse (B+HK) 
[l 6-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), 
Windmill Kick (B, D, F, HK), Shuri- 
kens (D, F, LP) 
[] 6-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), 
Windmill Kick (B, D, F, HK), Tele- 
port (D, U), Slam (BLK) 


[D 4-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Teleport (D, U), Slam 
(BLK) 


[I 4=hit: HK, HK, Flip Kick (B, D, 
F, LK), Teleport (D, U), Slam (BLK) 
[I 3-hit: HP, Windmill Kick (B, D, 
F, HK), Uppercut (D+HP) 

[I 2-hit: Jump Kick (w locie HK), 
Teleport (D, U), Slam (BLK) 

















SHINNOK 


Legenda: 
Został wypędzony 
do krainy Nethere- 
alm za przestę- 
stwa przeciwko je- 
s go dawnym wspólł- 
braciom — Starym Bogom. Z niewoli 
oswobodził go Quan Chi, z którego po- 
mocą udało się Shinnokowi zapano- 
wać nad krainą Edenia. Teraz z Edenii 
prowadzi ofensywę skierowaną w Sta- 
rych Bogów, jego celem głównym jest 
zemsta na tym, który ośmielił się go 
uwięzić — imię jego huczy Shinnokowi 
przez cały czas w głowie — to Raiden! 

Broń: Kostur z Ostrzem 
Wyjmuje: B, F, LP 
Rzuca: B, F, LP (broń wyjęta) 

Ciosy specjalne bronią: 





Strike Overhead: HP 
Upward Swing: LP 
Trip Opponent: B+LP 
Thrust: B+HP 


Ciosy Specjalne: Nie ma 


Wcielenia: 

Quan Chi: B,F 
Liu Kang: B, 
Sub-Zero: D,B, 
Kai: FFSE 
Reptile: B,B,F, 
Scorpion: F,B 
Sonya: FDLĘ 
Sub-Zero: D,B 
Jarek: B, B,B 
Tanya: B,F, 
Raiden: DF; 

B-P. 
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Johnny Cage: 
Fatality: 

Fatality 41: D, B, F, D, RUN A 

Fatality 42: trzymaj BLK (D, U 

D) BLK (blisko) 

Goro's Lair Stage Fatality: trzymaj BLK 

(U, D, B+HP) (blisko; w jaskini Goro) 

Prison Stage Fatality: D, D, F, HK (bli- 

sko; tylko w komnacie z wiatrakiem) 
Komba: 

własnych nie ma, dysponuje tylko 

tymi z poszczególnych wcieleń. 








SCORPION 


| Legenda: 

| Scorpion wyrwał 
| się ze świata 
| zmarłych za 
Sprawą czarno- 
= księżnika Quan 
Chi. Nie za dańno jednak. Ożywio- 
ny ninja musi zgodzić się służyć 
Quan Chiemu przeciwko Starym 
Bogom. Olbrzymi dar jakim jest ży- 
cie nie jest dla Scorpiona jedynym 
powodem, dla którego powrócił do 
świata śmiertelnych. Coś o wiele 
bardziej posępnego i złowrogiego 
powraca wraz z jego duszą... 

Broń: Wielki Miecz 





Wyjmuje: F, F, HK 
Rzuca: F, F, HK 
(broń musi być wyciągnięta) 
Ciosy specjalne bronią: 
High Slash: HP 
Low Slash: ER 
Spin Slash: D+LP 
Overhead Slash: B+HP 
Uppercut Slash: B+LP 
Ciosy specjalne: 
Spear: B, B, LP 
Teleport: F>D.B;FIP. 
Air Throw: BLK w powietrzu 
Flame Breath: D_RLER 
Fatality: 
1)B, F, F, B, BLK (stój dalej niż 
podcięcie) 


2) trzymaj BLK (B, F, D, U+HP) (blisko) 

3) Goro's Lair Stage: B, F, F, LK 

(blisko; wykonasz tylko w jaskini 

Goro) 

4) Prison Stage: F, D, D, LK (blisko; wy- 

konasz tylko w komnacie z wiatrakiem) 
Komba: 


[!*] 9-hit: HP (w locie), Jump Kick (w lo- 


cie HK), Teleport (F, D, B, HP), Spear (B, 
B, LP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, 
HP (w locie), Flame Breath (D, F, LP) 

['*] 9-hit: HP (w locie), Fire Spit 
(D, F, LP), Teleport (F, D, B, HP), Spe- 
ar (B, B, HP), HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Jump Punch (HP), Air Throw 
(BLK w powietrzu) 

[!] 9-hit: Jump Kick (HK), Teleport (F, 
D, B, HP), Spear (B, B, LP), HP, HK, 


Uppercut (D+HP), Run in, Uppercut 
(D+HP), Jump Punch (HP), Air Throw 
(BLK w powietrzu) 

[1 9-Hit:HP, HK, Uppercut (D+HP), Spear 
(B, B, LP), HP, HK, Uppercut (D+HP), HP 
(w locie), Run in, Flame Breath (D, F, LP) 
[1] 9-Hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Jump. 
Kick (HK), Teleport (F, D, B, HP), 

Spear (B, B, LP), HP, HK, Uppercut (D+HP) 
['] 8-hit: Jump Kick (HK), Teleport (F, 
D, B, HP), Spear (B, B, LP), 
HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, Up- 
percut (D+HP), Sweep (B+LK) 

['] 8-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Spear (B, B, LP), HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, Uppercut (D+HP) 

['] 8-hit: Jump Kick (HK), Teleport (F, 
D, B, HP), Spear (B, B, LP), HP, HK, 
Uppercut (D+HP), Run in, HP (w locie), 
Flame Breath (D, F, LP) 


['] 8-Hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Spe- 


ar (B, B, LP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Run in, Roundhouse (B+HK) 

['] 8-Hit: HP, Teleport (F, D, B, HP), Spear 
(B, B, LP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Jump 
Kick (HK), Air Throw (BLK w powietrzu) 

['] 8-Hit: Jump Kick (HK), Teleport (F, 
D, B, HP), Spear (B, B, LP), HP, HK, 
Uppercut (D+HP), Jump Kick (HK), Air 
Throw (BLK w powietrzu) 

[I 7-hit: Jump Kick (HK), Teleport (F, D, 
B, HP), Spear (B, B, LP), HP, HK, Upper- 
cut (D+HP), Run in, Roundhouse (B+HK) 
[I 6-hit: Jump Punch (HP), HP, HK, 
Uppercut (D+HP), Run in, Uppercut 
(D+HP), Sweep (B+LK) 

[%] 6-Hit: HK, HK, Spear (B+LP), HK, 
HK, Weapon Draw (F, F, HK), B+HP 

[I 6-Hit: HP, Uppercut (D+HP), Spear 
(B, B, LP), HP, HK, Uppercut (D+HP) 
[15-Hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Jump 
Kick (HK), Air Throw (BLK w powietrzu) 

[1 4-hit: HK, HK, Spear (B, B, LP), HK, 
Roundhouse (B+HK) 

[] 4-hit: Jump Punch (HP), Teleport 
(FD, B, HP), Spear (B, B, LP), Upper- 
cut (D+HP), Sweep (B+LK) 

[ 4-Hit: HK, HK, Spear (B, B, LP), 
Roundhouse (B+HK) 

[1 4Hit: Jump Kick (w locie HK), Tele- 
port (F, D, B, HP), Spear (B, B, LP), 
Roundhouse (B+HK) 

[] 2-Hit: Jump Kick (w powietrzu HK), 
Air Throw (BLK w powietrzu) 


| EEEE 








Legenda: 
Członek Stowa- 
rzyszenia Białego 
Lotusa. Pobierał 
naukę sztuki wal- 
a*| ki od najlepszych 
mistrzów Azji Przeprowadził się na 
Daleki Wschód po spotkaniu Liu 
Kanga, najlepszego przyjaciela i to- 
warzysza. Teraz obaj spotkali się po 
raz kolejny, aby wesprzeć Ra- 
idena w walce z Shinnokiem. 








Brońą: 
Sztylet 
Wyjmuje: F;D+B;LP 
Rzuca: F, D, B, LP 


(bropń musi być wyjęta) 
Ciosy specjalne broni: 








1) Leg Spin: LP 


2) Kick: LK or HK 
3) Stand Up: BLK 
Turbo Air Fist: D, F, HP 
Super Roundhouse: _B,D,F, LK 


Fatality: 
Fatality +1: trzymaj BLK (U, F, U, 
B, HK) (blisko) 
Fatality +2: trzymaj BLK (U, U, U, 
D) BLK (dalej niż podcięcie) 
Goro's Lair Stage Fatality: B, F, D, 
HK (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: F, F, D, HK 
(blisko; w komnacie z wiatrakiem) 
Komba: 
[!] 7-hit: Jump Punch (w locie 
HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Run in, HP (w locie), Jump Kick 
(w locie HK), Air Fist (D, F, HP) 
['] 6-hit: Uppercut (D+HP), Ri- 
sing Fireball (F, F, HP), D+HK, Ri- 
sing Fireball (F, F, HP), Uppercut 
(D+HP), Run in, Sweep (B+LK) 
[] 6-hit: Jump Punch (w locie HP), 
HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, 
HP (w locie), Air Fist (D, F, HP) 
[ 3-hit: Rising Fireball (F, F, HP), 
HK, Air Fist (D, F, HP) 





Upward Slash: HP. 
Downward Slash: LP 
Spinning Slash: _ B+LP or B+HP 
Ciosy specjalne: 

Rising Fireball: FERFHP 
Falling Fireball: B, B, LP 
Hand Stand: BLK+LK 
SUB-ZERO 






pokonaniu 
Shao Khana 
| przez obrońców 
Ziemi, klan Lin 
Kuei — z którego 
wywodzi się Sub Zero — zostaje roz- 
wiązany. Gdy na horyzoncie poja- 
wia się nowe zagrożenie wywołane 
przez Quan Chi, lodowy ninja po raz 
kolejny zostaje zmuszony do działa- 
nia. Przywdziewa oryginalny strój 
należący do jego nieżyjącego już 
brata — prawdziwego Sub Zero — 
a wraz z nim tajemnice, jak pokonać 
potęgę złego Shinnoka. 

Broń: 
Lodowa Buława 
Wyjmuje: B, D, F, HK 
Rzuca: B, D, F, HK 
(broń musi być wyciągnięta) 





Ciosy specjalne bronią: 
Slash: HP 
Trip Opponent : LP 
Uppercut Swing : B+HP 
Freeze Opponent: B+LP 
Ciosy specjalne: 
Slide: B+LP+BLK+LK 
Freeze: B.D-FZLP 
Ice Clone: F, D, B, LP 
Fatality: 


Fatality 71: trzymaj BLK+RUN F, 
B, F, D, HP (blisko) 
Fatality 2: B, B, D, B+HP (w odle- 
głości podcięcia) 
Goro's Lair Stage Fatality: D, D, D, 
LK (blisko; tylko w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: trzymaj BLK 
(D, U, U, U, HK) (blisko; w komna- 
cie z wiatrakiem) 

Komba: 
['] 11-hit: Jump Punch (w skoku 
HP), HK, Freeze (B, D, F, LP), 
D+HK, Ice Clone (F, D, B, LP), HK, 
HK, Pull Weapon (B, D, F, HK), 
B+LP, B+LP, Slide (B+LK+LP+BLK) 


['] 9-hit: Freeze (B, D, F, c 
HK, Freeze (B, D, F, LP), HP, H 
D+HK, Run in, 

HP, Jump Kick 
(B+LK+LP+BLK) 
[%!] 8-hit: HK,  Uppercut 
(D+HP), HP (w locie), Freeze (B, 
D, F, LP), 

Pull Weapon (B, D, F, HK), B+HP, 
B+LP, Uppercut (D+HP), 

Slide (B+LP+BLK+LK) 

['] 8-hit: Freeze (B, D, F, LP), 
HP, HK, Uppercut (D+HP), Upper- 
cut (D+HP), Slide 
(B+LP+BLK+LK), Sweep (B+LK) 
[*'] 8-hit: Freeze (w powietrzu; 
B, D, F, LP), HP (w locie), Freeze 
(B, D, F, LP), 

HP (w lecie), Jump Kick (HK w lo- 
cie), Slide (B+LP+BLK+LK) 

['%] 7-hit: Freeze (B, D, F, LP), 
HK, HK, Pull Weapon (B, D, F, 
HK), B+LP, 

Slide (B+LP+BLK+LK), Run in, HP 
(w locie) 

[!] 7-hit: HK, HK, Freeze (B, D, 
F, LP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Jump Kick (HK), Slide 
(B+LP+BLK+LK) 

[I 6-hit: HK, HK, Freeze (B, D, F, 
LP), Jump Punch (HP), HK, HK, 
Slide (B+LP+BLK+LK) 

[%] 6-hit: HK, HK, Freeze (B, D, 
F, LP), Jump Punch (HP), HK, HK, 
Pull Weapon (B, D, F, HK) 

[%] 6-hit: HK, HK, Freeze (B, D, 
F, LP), HK, HK, Pull Weapon (B, 
D, F, HK) 

[%] 6-hit: HP, HK, Freeze (B, D, 
F, LP), HP, HK, Pull Weapon (B, 
D, F, HK), 

Slide (B+LP+BLK+LK) 

['%] 5-hit: Freeze (B, D, F, LP), 
Pull Weapon (B, D, F, HK), B+HP, 
B+LP, B+HP, B+LP, 

Slide (B+LK+LP+BLK) 

['*] 3-hit: |ce Clone (F, D, B, LP; 
w powietrzu), Hop Kick (HK w locie), 
Freeze (B, D, F, LP), Hop Kick (HK 
w locie), Uppercut (D+HP) 


„AKCKET STRUKE 360 


...d.d.d.ezesesesee ......s;ę.z.+ 


(HK), Slide 


































JOHNNY CAGE 


Legenda: 

Po pokonaniu 
Shao Khana 
dusza Ca- 
ge'a została 
uwolniona i po- 
ER do wyższych krain. 
Z niebios obserwował walkę, 
w jakiej brali udział jego przyja- 
ciele. Gdy niebem zaczęty 
wstrząsać odgłosy wojny, John- 
ny dowiedział się o walce pomię- 
dzy Starymi Bogami i złym Shin- 
nokiem. Dusza Cage'a odszuka- 
ła Raidena i dzięki jego mocy 
znowu wróciła do świata żywych. 
W ten sposób Johnny raz jesz- 
cze staje w szeregach obrońców 
Ziemi. 









Broń: 
Szeroki Miecz 
Wyjmuje: F, D,F, LK 
Rzuca: F, D, F, LK 
(broń musi być wyjęta) 
Ciosy specjalne bronią: 
Slash Upward: HP 
Slash Downward: LP 
Thrust: 





Ciosy specjalne: 


Shadow Kick: B, F, LK 

Shadow Uppercut: _ B,D,B,HP 

Nut Punch: BLK+LP 

(działa tylko na mężczyzn!!!) 

Low Fireball: DSBZEP. 

High Fireball: D, F, HP 
Fatality: 


Fatality £1: F, B, D, D, HK (blisko) 
Fatality 42: D, D, F, D, BLK (blisko) 
Goro's Lair Stage Fatality: B, F, F, 
LK (blisko; w jaskini Goro) 

Prison Stage Fatality: D, D, F, F, 
HK (blisko; w komnacie z wiatra- 
kiem) 


Komba: 
[I 7-hit: Jump Punch (w locie HP), 
HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, 
HP (w locie), Jump Kick (w locie 
HK), Shadow Kick (B, F, LK) 
[l 6-Hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), Hop 
Kick (HK), Shadow Kick (B, F, LK) 
[M 5-Hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Jump Kick (w locie HK), 
Shadow Kick (B, F, LK) 
DL 5-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), Sha- 
dow Punch (B, D, B, HP) 


[I 3-hit: HK, HK, Shadow Punch |. 


(B, D, B, HP) 









Legenda: 

Liu Kang Nie- 
| śmierteln y 
Mistrz Turnieju 
Mortal Kombat 

SPA podążył do kra- 
iny Edenia na ratunek księżnej Ki- 
tanie, którą uwięził Quan Chi. Nie- 
stety zmuszony jest zawrócić. 
Wraca na Ziemię, aby zebrać 
i przygotować grupę najlepszych 
| wojowników na nową wyprawę ra- 
tunkową. Zanim jednak wyruszy 
do krainy Edenia, będzie musiał 
pomóc Raidenowi, który wyjawia 
mu tajemnicę o nadejściu nowego 


Zła. 
Broń: 
Miecz 
Wyjmuje: B, F, LK 
Rzuca: B, F, LK 
(broń musi być wyjęta) 
Ciosy specjalne bronią: 
Slash Downward: LP 
Quick Slashes: uderzaj w HP raz 
z razem 
Thrust Stab: B+HP 
Spin Slash: B+LP 
Ciosy specjalne: 
High Fireball: F;FEHIĘ 
Low Fireball: Ez; ER. 
Air Fireball: F, F, HP (w powietrzu) 
Flying Kick: F, F, HK 


Bicycle Kick:Charge LK for 3 Secs; 


Release 


Fatality: 
Fatality 41: F, F, F, D, BLK+LK+HK 
(w odległości podcięcia) 


Fatality 2: Hold BLK (F, D, D, U, 
HP) (blisko) 
Goro's Lair Stage Fatality: F, F, B, 
HK (blisko; w jaskini Goro) 

Prison Stage Fatality: D, F, B, BLK 
(blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Komba: 
[!] 7-hit: Bicycle Kick (trzymaj 
LK przez 3 sek.; jeszcze nie 
puszczaj), Jump Punch (w locie 
HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Run in, HP (w locie), puść LK dla 
Bicycle Kick, Low Fireball (F, F, 
LP) 
[I 7-hit: Jump Punch (w locie 
HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Jump Kick (w locie HK), High Fire- 
ball (F, F, HP), Low Fireball (F, F, 
LP) 
['] 6-Hit Draw Weapon (B, F, LK), 
F+HP (klep w HP aż osiągniesz 
maxa!!!) 
[ 6-Hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), 
Jump Kick (w locie HK), Fireball 
(F, F, HP) 
[] 6-Hit: Bicycle Kick (trzymaj LK 
przez 3 sek.; nie puszczaj jesz- 
cze), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Run in, HP (w locie), puść LK dla 
Bicycle Kick, Flying Kick (F, F, HK) 
[D 5-Hit: Bicycle Kick (trzymaj LK 
przez 3 sek.; nie puszczaj jesz- 
cze), HK, HK, puść LK dla Bicycle 
Kick, Low Fireball (F, F, LP) 
[] 4-hit: Bicycle Kick (trzymaj LK 
przez 3 sek.; nie puszczaj jeszcze) 
HK, HK, puść LK dla Bicycle Kick, 
Low Fireball (F, F, LP) 
[] 3-hit: LK, LK, Flying Kick (F, F 
LK) 
[I 2-Hit: Jump Kick (w locie HK), 
Fireball (F, F, HP) 
[I 3-Hit: HK, HK, Flying Kick (F, 
F, HK) 











REPTILE 


Legenda: 
Kolejny generał 
w Armii Ciemno- 
ści  Shinnoka. 
Kiedyś należał 
do _dziwacznej 
rasy jaszczuropodobnych. Został 
wygnany do krainy Netherealm za 
masakrę kilku rzadkich gatunków. 
Odpowiedzialny za śmierć milio- 
nów i lubujący się w najwymyśl- 
niejszych formach _ masowego 
mordu, Reptile jest groźnym sprzy- 
mierzeńcem sił ciemności. 


Broń: 
Topór Bojowy 
Wyjmuje: 
Rzuca: 


B, B, LK 
B, B, LK 
(broń musi być wyjęta) 

Ciosy specjalne bronią: 
High Slash: HP 
Low Slash: LP 
Uppercut Slash: 
Spinning Slash: 
(trzymaj HP aby się kręcić) 

Ciosy specjalne: 








Dash Punch: BĘEJER 

Acid Spit: B, D,F, HP 

Invisibility: BLK+HK 

Super Krawl: B, F, LK 
Fatality: 


Fatality 41: trzymaj HP+ HK+ LP+ 

LK, U (blisko) 

Fatality 42: trzymaj BLK (U, D, D, 

D, HP) (dalej niż podcięcie) 

Goro's Lair Stage Fatality: D, D, F, 

HK (blisko; w jaskini Goro) 

Prison Stage Fatality: D, F, F, LP 

(blisko; w komnacie z wiatrakiem) 
Komba: 

['] 7-hit: HP, HK, Uppercut 

(D+HP), Uppercut (D+HP), Krawl 

(B, F, LK), Dash (B, F, LP) 

['] 7-hit: Jump Punch (w locie 

HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 

Run in, D+HK, Krawl (B, F, LK), 

Dash (B, F, LP) 

[I 5-Hit: HP, HK,  Uppercut 

(D+HP), Run in, HP (w locie), 

Krawl (B, F, LK) 

[I 4-hit: Jump Punch (w locie 

HP), HP, HK, Dash (B, F, LP) 

[] 4-Hit: HK, HK, Krawl (B, F, LK), 

Dash (B, F, LP) 

[ 3-Hit: HK, HK, Dash (B, F, LP) 
















SONYA 


Legenda: 
Po podróży do 
Świata Ze- 
wnętrznego 
(Outworld) 
i niemalże uda- 
nej Odzie Ziemi przygotowa- 
nej przez Shao Khana, Sonya 
stała się członkiem Ziemskiej 
Agencji Wywiadowczej Świata 
Zewnętrznego. Podczas jej 
pierwszej misji spotkała Liu 
Kanga, z którym wyrusza na po- 
moc bogowi gromów, Ra- 
idenowi. Zadaniem Sonya'i jest 
rozpoznanie zagrożenia, jakie 
przywołał Quan Chi. Sonya po 
zorientowaniu się w sytuacji mu- 
si jak najszybciej ostrzec rząd 
o nowym niebezpieczeństwie. 
Czy jej się to uda...? 

Broń: 
Wirująca Stalowa Obręcz 
Wyjmuje: F, F, LK 
Rzuca: F, F, LK (broń musi być wy- 
jęta) 


Ciosy specjalne bronią: 
Downward Slash: HP 
Upward Slash: LP 
Thrust Slice: B+LP 
Uppercut Slash: B+HP 

Ciosy specjalne: 

Leg Grab: D+LP+BLK 

Square Wave Punch: F, B, HP 

Bicycle Kick: B, B, D, HK 

Energy Rings: B;DZE; LP 

Air Throw: BLK in Air 

Cartwheel Kick: B, D, F, HK 
Fatality: 


Fatality 41: trzymaj BLK (D, D, D, 
U, RUN) (w odleglości podcięcia) 
Fatality +2: trzymaj BLK (U, D, D 
U, HK) (dalej niż podcięcie) 


Goro's Lair Stage Fatality: F, D, F, 
HP (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: D, D, B, B, 
HK (blisko; w komnacie z wiatra- 
kiem) 

Komba: 
['] 8-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Uppercut (D+HP), Car- 
twheel (B, D, F, LK), 
Run in, Jump Kick (HK), Air Throw 
(BLK w powietrzu) 
['] 7-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), Car- 
twheel (B, D, F, LK), 
Hop Kick (HK), Air Throw (BLK 
w powietrzu) 
[] 6-hit: HK, Uppercut (D+HP), 
Run in, HP (w locie), Cartwheel (B, 
D, F, LK), 
Jump Punch (HP), Air Throw (BLK 
w powietrzu) 
[] 6-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), Car- 
twheel (B, D, F, LK), 
Run in, Leg Grab (D+LP+BLK) 
[I 5-hit: HK, HK, Cartwheel (B, D, 
F, LK), Jump Punch (w locie HP), 
Air Throw (BLK w powietrzu) 
[] 5-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Jump Kick (HK), Air 
Throw (BLK w powietrzu) 
[%] 4-hit: Pull Weapon (F, F, 
LK), HK, Uppercut (D+HP), Car- 
twheel (B, D, F, LK), B+LP 
[I hit: HK, HK, Cartwheel (B, 
D, F, LK), Square Wave Punch (F, 
B, HP) 
[] 4-hit: HK, HK, Cartwheel (B, 
D, F, LK), Run in, Leg Grab 
(D+LP+BLK) 
[D 3-hit: HK, HK, Fireball (B, D,F, 
LP) 
[] 3-hit: 
D, F, LK) 
[I 3-hit: HP, Cartwheel (B, D, F, 


HK, HK, Cartwheel (B, 


LK, Run in, Leg Grab 
(D+LP+BLK) 
[I 2-hit: Jump Kick (HK), Air 


Throw (BLK w powietrzu) 




















RAIDEN 


Legenda: 
Bóg Gromów po- 
wraca na Ziemię 
po _ przegranej 
Shao Khana — 
zamiast spokoju 
czeka na niego nowe wyzwanie, ja- 
kim jest nadciągająca potęga złego 
Shinnoka. Dowodzone przez Quan 
Chi oddziały zagłady najpierw ude- 
rzają w Starych Bogów. Podczas 
gdy niebiosa wzburzone są wichra- 
mi wojny, jedynym nie zamiesza- 
nym jeszcze w walkę bogiem ziem- 
skim jest Raiden. Bóg Gromów bę- 
dzie musiał pomóc Starszym 
i ostatecznie pokonać na nowo roz- 





pełzające się Zło. 
Broń: 
Olbrzymi Młot 
Wyjmuje: F, B, HP 
Rzuca: F, B, HP 


(broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne bronią: 
Swing to Right: HP 
Swing to Left: LP 
Overhead Smash: B+HP 
Swing Overhead: B+LP 
Ciosy specjalne: 


Torpedo: F, F, LK (można również 
w powietrzu) 


Lightning Blast: F, D, B, LP 

Teleport: D,U 
Legenda: 

Gdy Sonya zagi- 

nęła podczas 


poszukiwań 
ostatniego 

E „ członka grupy 
przestępczej Czarny Smok, Major 
Briggs udał się za nią na ratunek. 
Gdy ją odnalazł, dowiedział się, że 
Sonya stanęta oko w oko z nowym 
niebezpieczeństwem. Niebezpie- 
czeństwem, z którym muszą pora- 
dzić sobie razem. W przeciwnym 
razie Ziemia trafi w plugawe tapy 
złego Shinnoka, a tego nie chce 
ani Sonya, ani Jax. 








Fatality: 
Fatality +1: trzymaj BLK (F, B, U, 
U, HK) (blisko) 
Fatality 2: trzymaj BLK (D, U, U, 
U, HP) (blisko) 
Goro's Lair Stage Fatality: F, F, D, 
LP (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: D, F, B, BLK 
(blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Komba: 
['] 6-hit: Jump Punch (w locie 
HP), HP, HK, D+HP, Run in, 
D+HK, Torpedo (F, F, LK) 
[%] 4-hit: Weapon Pull (F, B, 
HP), B+LP, B+LP, Teleport (D, U), 
D+HK, Torpedo (F, F, LK) 
[%] 4-hit: Weapon Pull (F, B, 
HP), B+LP, B+LP, Teleport (D, U), 
D+HK, Torpedo (F, F, LK) 
[%1 4-hit: HK, HK, Weapon Pull (F, 
B, HP), B+LP, Torpedo (F, F, LK) 
D 3-hit: HP, HK, Torpedo (F, F, 
LK) 
[%] 3-hit: Weapon Pull (F, B, 
HP), B+LP, B+LP, Torpedo (F, F, 
LK) 
[%] 3-hit: Weapon Pull (F, B, 
HP), B+LP, B+LP, Teleport (D, U), 
Uppercut (D+HP) 
[D 3-Hit: HK, HK, Lightning (F, D, 
B, LP) 
[%] 3-Hit: Weapon Pull (F, B, 
HP), B+LP, Jump Kick (w locie 
HK), Torpedo (F, F, LK) 
[%] 3-hit: Weapon Pull (F, B, 
HP), B+LP, HP, Torpedo (F, F, LK) 
[%] 3-hit Weapon Pull (F,B,HP), 
F+HP, F+HP, Jump Kick (w locie HK) 


Quad. Throw: 1) LP (Close range) 
2) Hold Run+BL+HK 

3) Hold HP+LP+LK 

4) Hold HP+BL+LK 

5) Hold HP+LP+HK+LK 


Fatality: 
Fatality 41: trzymaj LK przez 3 sek. 
(F, F, D, F) puść LK (blisko) 
Fatality +2: B, F, F, D, BLK (blisko) 
Goro's Lair Stage Fatality: F, F, B, 
HP (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: F, F, B, LK 
(blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Komba: 
[!] 7-hit: Jump Punch (w locie 
HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Jump Kick (w locie HK), Backbre- 
aker (BLK w powietrzu), Missle (D, 


Broń: ; B, LP) 

Nabijana Ćwiekami Maczuga ['] 7-hit: Jump Punch (w locie 
Wyjmuje: D,F,HP HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Rzuca: D,F,HP Run in, HP (w locie), Jump Kick 
(broń musi być wyjęta) (w locie HK), Back Breaker (BLK 

w powietrzu) 

Ciosy specjalne bronią: [I 5-hit: HP, HK, Uppercut 
Swipe: HP _ (D+HP), Jump Kick (w locie HK), 
Backhand: LP _ Dashing Punch (F, D, B, LP) 
Overhead Swipe: B+HP [] 5-hit: HP, HK, Uppercut 
Uppercut Swipe: B+LP _ (D+HP), Jump Kick (w locie HK), 
Smack Screen: F+LP Back Breaker (BLK w powietrzu) 

[I 3-Hit: HP, HK, Missle (D, B, 
Ciosy specjalne: LP) 
Ground Wave: F,F,D,LK  [] 3-Hit: HK, HK, Dashing Punch 
Dashing Punch: F,D,B, LP _ Dashing Punch (F, D, B, LP) 
Backbreaker: BLK (In Air; Close)  [] 2-Hit: Jump Kick (w locie HK), 
Missile: D, B, LP Back Breaker (BLK w powietrzu) 
O a EEE 








Legenda: 
| Fujin, lepiej znany 


jako Bóg Wiatru, 
| przyłącza się do 
» | Raidena, w ten 
l sposób tworząc 
tandem ostatnich Bogów Ziemskich. 
Większość Starych Bogów zostało 
pokonanych w bitwie niebios po kon- 
frontacji z siłami Shinnoka. Fujin 
rządny zemsty planuje ostateczną 
walkę z piekielnymi sługami złego 
boga- rycerzami ciemności. 





Broń: Kusza 
Wyjmuje: B, B, HP 
Rzuca: _ B,B, HP (broń wyjęta) 
Ciosy specjalne bronią: 
Straight Shot: LP 
High Angled Shot: HP 
Low Angled Shot: B+LP 
Ciosy specjalne: 
Levitation: F, D, F, HP (B, F, D, LK 
aby wykonać Rzut) 


Whirlwind Spin: F, D, LP (trzymaj 
LP aby utrzymać obracanie) 
Air Dive Kick: D+HK (w powietrzu) 





Flying Knee: B, D, F, HK 
Fatality: 
Legenda: 
| Tanya, będąc 
córką ambasa- 
dora nowych 


światów krainy 
Edenia, wstawiła 
się za grupą uciekinierów. szuka- 
jących schronienia w jej ojczyźnie. 
Jej wstawiennictwo odniosło suk- 
ces. Lecz zaraz po tym, jak Królo- 
wa Sindel wydała pozwolenie na 
przejście przez portal, okazało się, 
że w grupie uciekinierów jest nie 
kto inny, ale sam wypędzony Stary 
Bóg, Shinnok. Aby tego było mało 
portal, który został otwarty nie pro- 
wadził do jednego z nowych świa- 
tów, ale wprost do otchłani krainy 
Netherealm. W ten sposób raz już 
oswobodzona Edenia dostała się 
we władanie Shinnoka. 





Broń: 
Bumerang 
Wyjmuje F, F, HK 
Rzuca: F, F, HK 
(broń musi być wyjęta) 
Ciosy specjalne bronią: 
Downward Slash: HP 
Throw Boomerang: LP 


(wraca do ręki, jeżeli nie trafił w cel) 


Spin Slash: B+HP 
Throw Upward: B+LP 
Ciosy specjalne: 

Straight Fireball: D>Ę; HP 


(również w powietrzu) 


Downward Air Fireball:  D, B, LP 

(w powietrzu) 

Split Kick: F, D, B, LK 

Corkscrew Kick: FSE EK 
Fatality: 


Fatality 41: trzymaj BLK (D, D, U, 
D) HP+BLK (blisko) 
Fatality +2: D, F, D, F, HK (blisko) 


Fatality 41: wciśnij BLK+RUN 4 ra- 
zy (w odległości podcięcia) 
Fatality +2: trzymaj BLK (D, F, F, 
U, BLK) (w odległości podcięcia) 
Goro's Lair Stage Fatality: B, F, B, 
HP (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: D, D, D, HK 
(blisko; w komnacie z wiatrakiem) 
Komba: 
[] 7-hit: HP, HK, Uppercut [Ę 
(D+HP), Levitation (F, D, F, HP), 
Slam (B, F, D, LK), HP (w locie), 
Flying Knee (B, D, F, HK) 
[I 6-hit: Levitation (F, D, F, HP), 
Slam (B, F, D, LK), HP (w locie), 
Flying Knee (B, D, F, HK) 
D 5-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), Fly- 
ing Knee (B, D, F, HK) 
[I 5-hit: Levitation (F, D, F, HP), 
Slam (B, F, D, LK), Hop Kick (HK), 
Dive Kick (D+HK w powietrzu), Up- 
percut (D+HP) 
[] 4-hit: Levitation (F, D, F, HP), 
Slam (B, F, D, LK), HP (w locie), 
Flying Knee (B, D, F, HK) 
['%] 3-hit: Dive Kick (D+HK w powie- 
trzu), Levitation (F, D, F, HP), Slam (B, 
F, D, LK), Throw Weapon (B, B, LP) 
[I 3-hit: HK, HK, Flying Knee (B, 
D, F, HK) 


Goro's Lair Stage Fatality: F, F, 
F, LP (blisko; tylko w jaskini Goro) 

Prison Stage Fatality: B, F, D, 
HP. (blisko; w komnacie z wiatra- 
kiem) 


Komba: 
['©] 9-hit: Jump Punch (w locie 
HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Run 
in, HP (w locie), Corkscrew Kick (F, 
F, LK), HP (w locie), Corkserew Kick 
(F, F, LK), Split Kick (F, D, B, LK) 
[!] 8-hit: Jump Punch (w locie 
HP), HP, HK, Uppercut (D+LP), 
Run in, HP (w locie), Corkscrew 
Kick (F, F, LK), Jump Kick (w locie 
HK), Fireball (D, F, HP) 
['] 6-hit: Jump Punch (w locie 
HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Run in, HP (w locie), Corkscrew 
Kick (F, F, LK) 
['] 6-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Jump Kick (w locie HK), 
Corkscrew Kick (F, F, LK), Split 
Kick (F, D, B, LK) 
[!] 6-hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (w locie), 
Corkscrew Kick (F, F, LK), Upper- 
cut (D+HP) 
['] 5-hit: Corkscrew Kick (F, F, 
LK), Split Kick (F, D, B, LK), Cork- 
screw Kick (F, F, LK), Split Kick (F, 
D, B, LK), Air Fireball (B, D, F, HP) 
['] 5-hit: Jump Kick (w locie HK), 
Corkscrew Kick (F, F, LK), Split 
Kick (F, D, B, LK), Corkscrew Kick 
(F, F, LK), Split Kick (F, D, B, LK) 
LD 5-hit: HK, HK, Corkscrew Kick 
(F, F, LK), HP (w locie), Split Kick 
(F, D, B, LK) 
[] 3-hit: HP, Corkscrew Kick (F, 
F, LK), Split Kick (F, D, B, LK) 
[I 3-hit: HK, HK, Fireball (D, F, 
HP) 
[] 2-hit: Jump Kick (w locie HK), 
Split Kick (F, D, B, LK) 
[I 2-hit: Corkscrew Kick (F, F, 
LK), Split Kick (F, D, B, LK) 
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HASBRO POLAND to istniejący od 1995 roku polski oddział amerykańskiego koncernu Hasbro lnc., 
czołowego światowego producenta zabawek i gier, np. Monopoly. Hasbro Interactive, firma należąca 
do Hasbro Inc. jest czwartym największym na świecie wydawcą gier komputerowych. Hasbro Inc. 
przejęło w b.r. firmę Tiger Electronics, jednego z głównych producentów gier elektronicznych na świecie. 
W związku z planowanym rozwojem dystrybucji gier komputerowych i elektronicznych w Polsce 
poszukujemy osoby na stanowisko: 


Sales £ Marketing 
Brand Manager 


Computer £ Electronic Games 


Od kandydatów oczekujemy: e doświadczenia w dystrybucji gier komputerowych e znajomości 
rynku gier komputerowych e umiejętności sprzedaży e znajomości co najmniej podstaw marketingu 
e umiejętności zarządzania pracą * znajomości języka angielskiego e prawa jazdy © niepalenia 


Kandydatowi, który zostanie zaakceptowany, oferujemy: e możliwość budowy i kierowania dystrybucją 
i marketingiem gier komputerowych i elektronicznych e samodzielną i odpowiedzialną pracę * współ- 
pracę ze specjalistami w zakresie marketingu, dystrybucji, logistyki i finansów e bezpośrednie kontakty 
z centralą naszej firmy e motywacyjny system wynagradzania. 


Kandydatów prosimy o przesyłanie dokumentów (CV, list motywacyjny i 2 zdjęcia) z numerem 
referencyjnym TTH/998/SS na adres: 


Take it * Doradztwo Personalne 
Al. Solidarności 117, 00-140 Warszawa, tel. 652.59.59, fax 620.52.37 





take it — 


WARSZAWA AL. JEROZOLIMSKIE 
GRY KOMPUTEROWE 


CD-ROM PC, DYSKIETKI PC 3,5”, AMIGA,* 
ale 4 (Ke) 2-P)| "RO Xe)'/VLR 


PROGRAMY DO NAUKI NzATC, OBCYCH, ' 


AMINA IPĄAK = 


PlayStation. NINTENDO 64 


WYPOŻYCZALNIA GIER ŻV -h 
NINTENDO 64, SEGA MEGADRIVE 2, Ra SBE 
SRej Keiefc/NV|-H-(o)V a 


TEL. 827-87-73 m! on ZJ 
ś DWORZEC 


CZYNNE: PON. - SOB. 8-20, NIEDZ. 10-17 





NOWY ŚWIAT 























OWAEEJCHNICACI NA CJA 
IN LOCAL miasteczkiem 
w całych Stanach, dopóki 
nie pojawiły się „Małe Żołnierzyki”, 
nowa seria zabawek wyprodukowa- 
nych przez tajemniczą firmę Globo- 
tech. Seria ta zawiera dwie strony 
wrogo do siebie nastawionych pla- 
stykowych bohaterów, brzydkich 
i pokręconych Gorgonitów oraz nie- 
nagannie podstrzyżonych i wiecznie 
uśmiechniętych / Commandosów. 
Dlaczego przez te mierzące niespeł- 
na 30 cm zabawkowe żołnierzyki 
DEWAEELWCOKE ONA OW CHECKH 
chej mieściny? Otóż do pewnej czę- 
OJ Z EW KANA WINSZIKZIEC 


1) 


SLGACT SERVICE 400 


...ceo0coseeeoso 









steczka New 


Bedford. Zabawki podzieliły się na 
EWEEINCEWNSW JC NANOA 
LEUAWYOZZCJSENAJOKICNNNZA 
CEGO CHCA MUCC 
LELSIOZZ A CWIUIACLENSNA 
diers” którego producentem jest fir- 
ma DREAMWORKS PICTURES. Ta sa- 
ma firma wraz z HASBRO INTERACTI- 
WEAWLWEAWAJYSTJNJ ELFA ILS 
tury kinowej wycisnąć jeszcze więk- 
sze pieniądze. W ten sposób powsta- 
ty dwie (sic!) gry oparte o filmowy 
świat. Pierwsza z nich nazywa się 
ROLE SCJeJ Bp | ||; CHOI leje VE 
MANDER” i jest RTS-em, a druga po 
prostu „SMALL SOL- 
Pi; CHejKe):10] |-|ej WAD) =CJ(e) VW. [= 
i jest żenującym mordobiciem. Tym 
razem przyjrzymy się tylko tej drugiej. 
Historię znacie... tak więc będzie- 
WAWSCIAWICHCOOOWNUOCH 
się opowiemy (Gorgonit lub Com- 
UEUCOSNINY CJ CEAT 
ki. Dla młodszych dzieci firma przy- 
O OWZIENUDOEN ACH EWZEIIUWE 
Dla ambitnych następców 
POCIUEWSOONZC CA 
towano specjalny warsztat, 
w którym gracze będą mogli 
CELUNSNEC EEEE CWA 
LOWEAJSOAOWA AEC 


ra 





s 





jo potrzebny nam będzie chip 
m PLUCA LICA LCHIE NIACH 


MUN 





WELON CASE 
ma paska energii. Stopień 
zniszczenia poszczególnych 
WCOHW NE OCWIELIANCCH 
zaciemnieniem danego ob- 
szaru bohatera — im ciem- 
niejsza na przykład głowa, 
tym bliżej do jej całkowitego 
zniszczenia, co oznacza jed- 
UOWZSENOWUCICAA U 
śmiało odpadające podczas 
UZIYMUOCEN COACH 
LCNICOCZEWAYCZWILCH 
anych części na placu 
takióżej 5a 





Wróćmy do samej walki. Przeciwn 
WIERCENIA AŁZAIZZ CECH 





chują trzy wartości: szybkość poru- 
OZEWSOWW AUE OSC 
i pamięć. Ten ostatni czynnik okre- 
OEAACEELCTOW ILE Ze TNA 
sów możemy wyposażyć naszego 
KIEIEANIOCWA CZA ZH KJ 
wych zasobów: uderzeń pięścią, 
kopnięć i technik specjalnych. Na 
OZI ELNEWIECYZIEGWENAC CZY 
mięci (z jeden specjał i jedno kop- 
UCHO RCIE NOZE RONNICICAYCICH 
UEAEUCASZCZE YZ ATC 
chip na lepszy, a co za tym idzie po- 
większać pamięć i zasób ciosów. 
(OOGUICNOJCUEANLCWIELCWLUETN/ 
wpływ podczas konstrukcji naszego 
małego pajacyka, jest zestaw odgło- 
sów wydawanych podczas walki. Są 
to bardzo wulgarne (dla ucha dziec- 
ka) pogróżki w stylu „kurcze, nie 
USE CIKELCHCZAC JIA 

UZNAC WYRZEC CIUCYE 
niżony poziom gry zrekompensuje 
CZIUEWEILCH CJ ESKA Tr4E 
DEWASIGULEK PAY NZ AUE) 
SIANA OTYCH ECH 
IGOCUWUONCSAISCEWIELCWEH 
gry. Pojedynek polega na tym, aby 
wciskając klawisze kierunków i cio- 
SMAC ZrZAEAWUSE NCAA YA 
padnie jego tors — tutaj, a nie w gło- 


trzymając jeden klawisz z ciosem 
specjalnym, powinniśmy bez trudu 
ukończyć 20 pojedynków i potyczkę 


finałową. Krwi i przemocy nie 
OWE za ZAWIE JK EKOPACTHA 
| ICHCNNOZICKICNOWAJNANZIE 
ki, jak drewniane sportsmenki 
z NRD, tła i sprzęty są przygnębiają- 
CZY NOCINSZAWICAACNJCLSE(HW 
OWIELGONSNA CIE ASA KAYA 
LOPNCNOWACY ONI COS CU 
|CZIEHACIEIICIZZE 

ZCETOWNCCH NIE LANILOJZ 
le, że „SMALL SOLDIERS” jest grą, 
która nie została zrobiona po to, aby 
EWIOJEICY NOK OC AE OJ ZCYZZUIZ 
panów z HASBRO i DREAMWORKS, 
na co dowodem jest wypowiedź pre- 
PECZAOKI OCZ ACEJENENALNIECH 
„Jesteśmy pewni, że obie gry będą 
sporym wydarzeniem w sprzedaży 
tego lata”. 

OELUCEEH NYCH LECYICYZE 
chwyca?” - powiedział kiedyś inny 
oszołom. 

Emilus 
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Firma Wysyłkowa 


Wirtualny Świat 
VUMLUANIY Wilia 
Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
e-mail: wirtualnyQwirtualny.com.pl 


tel./fax (0-22) 673-68-04 


Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 


GULASZ CEKUNNZ CA ZWS NEAWYWYRANZNATCYAAWAG TEJ eT TH: NN U :Torel:ZVYCOJYY 
NZ WLASNE DW TOWA SADY DZYYNANEANTELS(E Kaj ANY.Velz 


WirtualnugSwiatfpelecak 


JUŻ W SPRZENAŹYI 


WETSY LENCCZA ILE) 
"z gry STARCRAFT. 
Wybierz sobie T-shirt ze 
OZGA -J(JTNIGEGE 


STREFA WISKICHŁGEN 
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Abe's Odysee 
A.D. 2044 pl. 


Baba Jaga i zaczarowane gęsi pl. 


Black Dahlia 
Broken Sword 2 pl. 
Championship Menager 97/98 


Cwilization 2 pl + Settlers Il + Sim City 2000. 


Constructor 

Dark Colon 

Die by the Śword 

Dungeon Keeper + misje 
Encyklopedia PWN '98. 

Euro Plus+ Pro. Pack 

Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 
Extreme Assault ę 
Fallout 

Fighting Force 

Formula 1/97 

Forsaken 


19: 


HIESELEJSJ 


TEPEE 


Ra z 


Heroes of Might and Magic 2 pl. 
złKsiąże i Tchórz 

Lands os Lore 2 

Lonbow 2 

Lords of Magic 

Mole 8 Magic VI 


REAH pl. 

Red Baron 2 

Riven (5 CD) 

Sid Meier's Gettysburg 
Spec Ops 

Target 

Turok 

Wing Commander Prophesy 
Warhammer Dark Omen 
Megapack8 


Balance of Power 


1 
1 


45zł Bust A Move 2 


Conquest of the New World 


Deeper Dungeon 
Diablo 

Die Hard Trilogy 
Dreams 

Duke Nukem 3D 
Earth 2140 
Earthworm Jim 
Ecstatica Il pl. 

FIFA 97 

FIFA Soccer Manager 
Final Doom 
Imperium Galactica 
Interstate 76 

Jack Orlando 

JFS 


KKnD 

KKnD Xtreme 

Lew Leon 

Little Big Adventure 


GTA pl. 149 zł 


Bioforge 


Magic Carpet 


ns 


CCA: PJ POISĘ. 


DK 
Mortal Kombat 3 
Quake 
Privater 2: The Darkening 
Rebel Assault + Rebel Assault 2 
Riot 
The Crow 
Ultima VII Pagan 
Sea Wolf 
Spellcross - Ostatnia Bitwa 
Spycraft (3 CD) 
Strike Commander 
Syndicate Wars 
System Shock 
Zagadki Lwa Leona 
Warcraft 2 De-Lux 
Wing Commander IV 
X-Com Apocalipse pl. 
X-Wing + Tie Fighter Collectors 


BLEDY DZUUU 


Duna 2000 - Pierwsza strategia w czasie 
rzeczywistym powraca w nowej popraw- 
ionej wersji znajdziecie: trzy strony kon- 
fliktu ( Atrydów, Harkonnenów, Ordosów 
), grafikę w wysokiej rozdzielczości, 
wspaniałe sekwencje wideo, zaawan- 
sowane opcje gry sieciowej. 


Settlers 2 - Słynna gra ekonomiczno- 
strategiczna odwzorowująca powstanie i 
rozwój koloni małych, sympatycznych 
osadników. Jeden z największych hitów 
na rynku gier komputerowych teraz 
całkowicie po polsku w super niskiej 
cenie. Tę grą musisz mieć w swojej 
kolekcji. 


WIKEZLZ US, 


Megapak 9 to zestaw ośmiu gier w 
pełnych wersjach na jedenastu płytach 
CD. W skład zestawu wchodzą: 
Civilization 2, Timeshock, Interstate'76, 
Destruction Derby 2, Discworld 2, Jack 
Nicklaus 5, Admiral Sea Battles, iF - 22 
Raptor. 


© Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest 
ona wliczona w cenę programu, 

© Program otrzymujesz najpóźniej w 5-7 dni 
(roboczych) od złożenia zamówienia, 

© Ceny zawierają podatek VAT, 

© Piacisz przy odbiorze przesyłki. 


NASZĄ OFERTĘ ZNAJDZIESZ 
W TELEGAZECIE TVP 2 
NA STRONIE 451 


1 
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SV 234 Analogowo-cyfrowy pad do PC SIZEPUCIOWWOZATH ALONA 


PC TERMINATOR 


AU ACZ LIAJE 
AND PEDALS LOW DUREYUW AA yy YET 


PC POWER PAD PRO 
Wybór pomiędzy 
joystikiem a padem. 
6 x fire, autofire, 
autocentrowanie 


SYZESIBTICYWA EL IAF 


PC SUPER PAD 
4 xfire, 
autofire 


SI ZZAW UO WWADZOH GO AK 


Centrowanie osi X iY, 
4 Way View, 
Przepustnica, 

4 niezależne auto fire, 
4 fire, kontrola Rudder 


PC CHARGER 
Podświetlany panel 
kontrolny, 4 x fire, wybór 
i ustawienie autofire, 
wersja dla prawo- 

i leworęcznych. 


> 349 


Kierownica doPC. 
Autocentrowanie, program- 
owanie czułości skrętu kierown- 
icy, 8 kierunkowy cyfrowy pad, 
programowanie drążka zmiany 
biegów i pedałów. 
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Wszystkie konsole objęte są roczną gwarancją 


U KTZWYAG WWI 
EAP UCHZYU WOJ CU KIJE 
OUWAJEN CIN! 














apowiadana 5 lat temu, uj- 
4 | CZERWCA CENA Z 
dana po 3 latach peitnych 


niepewności i oczekiwania. Oto 
królowa zręcznościówek 2D... 


Pstryk! Co czuje człowiek, który 
| OLLOWCIE kory (WZUJCACICH 
| EAEWJELZSEANICEIODAK ICH 
cy jeszcze tytut? Dobre pytanie. 
Szczególnie, gdy gra była reklamo- 
WZUESELOCSJNA NAC NCJCIH 
pokazać możliwości komputera PC, 
na płaszczyźnie kreowania obra- 
WAKICUNIKPAPA NNS ZI UOKJUCCJ 
przyglądałem się okładce na pudet- 
LOWEZWOWNACZA NCT ECZEEAA OJ 
ich dłoniach, moja i tylko moja, mój 
ssskarb. Ostrożnie się rozglądając 
nakarmitem krążkiem napęd. Insta- 
lacja, interko, plej de gejm. O rety! 
NOECYCOG OC JCEANICICNA YE 
zacz EN (JELEC GULCKIPACEU 
LLUWELUESNO SCAN (ENEICICH 
A to co? To ma być wystrzał z ener- 
getycznej strzelby? A gdzie efekty 
OWE CORE ELSE lora 
UEJSCESAL JELEC ELCH 
banda czarnych robali rzuca się na 
mnie i gryzie gdzie popadnie. 


Trzeba zagrać w ten zabytek, 
|LSOASTY NY CIEAACCELCJIKON CH 







stępy. Zaczynamy od nowa. No, 
CEO NOC SIECIOWA 
wczoraj. To już sukces. Nauczy= 
łem się skakać, strzelać z pozycji 
|ZZCOWIA ZYCIE CICTHLE 
Wiem już jak zrzucić z siebie czar- 
JLEC ACZ /CUCZEWUJUJ 
grzbiecie. Po kolejnych kiłkuna- 
stu minutach skończyłem pierw- 
szy poziom. Na dzisiaj koniec. 


Idzie mi coraz lepiej i coraz 
więcej czasu spędzam przy grze. 
Udało mi się przejść kolejne dwa 
poziomy, obejrzałem sobie dwa 
CEULEUEC LEW PKONA CWI 
straciłem mój karabin, ale zyska- 
tem moc miotania energią. Przy 
okazji zaliczyłem darmowe zaję- 
OEWAJCLWMIN CA TEUEWAWCYA 
z moim nowo poznanym przyja- 
cielem — Amigo — dotariem do 
U GGOACO(ANELGLEU CZES UE 
CCS 


DIESE I CHECI ENIU 
tem. Po przebyciu ognistej rzeki 
nie mogłem się powstrzymać 
przed podjęciem wyzwania rzu- 
conego przez grę. Do diabła ze 
snem. Tu właśnie odkryłem co 
mnie do tej pory trzyma przy tym 
„gniocie”, co nie pozwala spać 
INCEENZ UC CU CZZNA O 
miodność emanująca z gry na 
oszałamiającą skalę, chęć par- 
HE ONczUNICCUCOJNJCH 
wura. 








[sobota] 


DECLNCUAUNCHN KUC o) 
mi się skończyć grę. Już? Nie- 









możliwe. Trudno — zagram jesz- 
cze raz. Pstryk! 


HEART OF DARKNESS, wydane 
przez INFOGRAMES trafiło prawie 
jednocześnie na platformy PC 
i PSX. Dlaczego tak późno? Cho- 
CrZSOUJNARŁECOCA ACCES YA 
W ZZUCUCHINNOCZH O IK CU 
3D zostali wchtonięci przez firmy 
PIXAR STUDIOS I DREAM WORKS. 
To skomplikowało trochę sytuację 
w AMAZING STUDIOS. Do tego do- 
CAN ESZZYZN OIL CIHEACH 
zane ze statusem wielkich gigan- 





tów rynku komputerowego. Ubie- 
CIEKACICECKJ (COAT rzH 
mian - małe firmy developerskie 
zostały wchłonięte, wykupione 
przez większych wydawców i gdy- 
|NALIONT (AN zelelYWISRCIYZE 
EWLELUCEECENZWAVAIe PIS 
gdy. 

Po latach leżakowania, gra nie 
straciła nic ze swojej pierwotnej 
formy. Wręcz przeciwnie — niczym 
| JCZEEWNOKAZLCIEMNICOSWIŁZU 
pach i smak, który dzisiaj możemy 
odpowiednio docenić. 


..chociaż liniowa, jest dosyć 
oryginalna. I w zasadzie, to dzięki 
niej spędza się godziny z oczyma 
wlepionymi w monitor. Andy to 
zwykły chiopiec, który na lek- 
OCEEMMEWAS TUNE rZAJ 
nie należy się dziwić, że jego de- 
moniczny nauczyciel posuwa się 
do zamykania krnąbrnego ucznia 
w ciemnej szafce. A ciemność to 
jedyna rzecz, której Andy się boi. 
Gdy podczas wizyty w parku, 
Whisky — pies chłopca — zostaje 
EWA JCZYJATANSC CHA 
LUCWASCICJ ZZ NA ZAUEIEJLR 
UECZNENICIZZJCWJTN CH 
chem przed mrokiem. Nie namy- 
OEIECISENICCN JSON CNA 


ECCE LOOMUISTNLCUWCCJA 
Ciemność musi zginąć. 


UGCICULCEPEJCIAICJNNNCH 
wiana, służy za tło akcji. Artyści 
z AMAZING STUDIOS wykonali pro- 
fesjonalną robotę, tworząc arcydzie- 
to graficzne składające się z ośmiu 
EUOWALCYW AEC ENGCWICE CIA 
OWŁENCHNALCHJYCEGE CZ 
CCEOJMICZZNEKNYCH CECH 
do perfekcji i idealnie zgranego 
PECO WIELO NZCNEWCUNC 




















derowanymi na programie 3D Stu- 
CIOAKJ CHOR CNN CA CFACNLCH) 
przemierzać, często żyją własnym 
rytmem. Woda w bagnie co jakiś 
OZEJCANIEWCSNrZAA ICO OW 
śne węże, w jaskiniach i na skałach 
ohydne robale, drążą tunele, a wszę- 
dzie dookoła krążą dzieci mroku. 
Najbardziej kontrowersyjna rzecz to 
wygląd postaci występujących 
w grze. Z początku razi ich kancia- 
stość, którą maskuje doskonale wy- 
LOELENEUIUCOCNNI EAN ZOO 
rzeczywistym cienie (!). 
WIEZUSMJUNOUCZUNCJ KC Z 
bardzo ciekawy i prosty, aż do bólu, 
sposób sterowania postacią. Bez 
opanowania manewrów — takich jak 
dalekie i bliskie skoki, zawisanie na 
ścianach czy czołganie się — nie ma 
co zaczynać gry z nadzieja na jej 

















LOT LEEDS 


DOME ILU 
TERMIN WYDANIA PL — WRZESIEN 
PC DOS/WIN'95 LUBLEUTUENKELELU 
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szybkie „roztrzaskanie”. Mało od- 
porni mogą zrazić się samym po- 
czątkiem, gdzie trzeba pogodzić się 
z faktem grania w kiepskiej rozdziel- 
czości oraz niepowodzeniami 
_ w walce z piekielnymi Spectre. Gra 
UECWZIEWONZCLEMJ CESE 
 EZYDAWIEWOEJELUSZNYA 
COCUEG EZ CIJTNJWAZICKJ 
ZIOŁOWA OWO 
bez żmudnego — całkowicie niepo- 
trzebnego przechodzenia połowy 
poziomu. 

Przeciwnicy stający na naszej 
drodze to: „zwykłe” — strasznie 
upierdliwe czarne upiory — Spectre 
(wieszające się na szyjach, gryzące 
WACOLWNNJLCIELEAACZIOOJINIEW 
tające demony (Flying Spectre) — 





miotające kulami energii, 
Robaki ziemne, zjadające 
nas bez zapowiedzi (Boulder 
| LU PRPUNIECJ CWC 
mienni giganci i „Double 
Spectre” — najbardziej zaja- 
WAJCESYTILSA AUC 
cie „śmierci” rozpadający 
OENLUENOOKC YZ 
IE AOSO SLOWA WKeJ CZE 
pojawia się także milutki 
i zarazem ohydny sługus 
władcy ciemności — różo- 
WIOLA JSOTCZKOCJIOJONCECE 
najbardziej rozbawił mnie Head Hon- 
cho — szaman i stary tgarz zarazem, 





EAC EOWIEKZWIESZYLIWNA ACH 
strzeni wyspie. 

Wspomniałem o klimacie... Żeby 
go poczuć, trzeba przechodzić grę 
powoli. Żadne tam szast/prast. Pierw- 
szy poziom - Canyon of Death potra- 
fi skutecznie zniechęcić. Poczynając 
jednak od Magic Lake — gdzie akcja 
nabiera zdrowego tempa - poprzez 
najlepszy według mnie etap — „River 
UNALOICZCATOTWALECAUCNCU 
LEON ZO CWU CHIWEW AKCYZA) 
wspaniałego finatu (Tytutowego Ser- 
ca Ciemności — „Heart of Darkness”). 
W przerwach pomiędzy poziomami 
| ESCOWASZS CZULA CJIEIENWA 
IELOCEWEUEHCA CN 
OSOCZA COW rA A UCIEN YNA 
LEOKICIENEWGILONEKU rz ZN 
stały pod starym, DOS'owym 3D Stu- 
dio. Zaiste — designerzy z AMAZING 
CIU OCSEEATECAANNYNEEJ EH 
FICULEAIEIUEHEN NEU YCIE A 
UCHO ESEUEIOWACEN ECCE 
CZK VE CHO CSL 
niczną, a skomponowaną przez Bru- 


podejmowaniu decyzji o zakupie kie- 
ruje się grywalnością, miodnością 
(AA CZY SE CESOCYEIOWA( ACHA 
datnością do grania). Jeśli za wyko- 
nanie i koncepcję projektu HOD od- 
AECZEMINYJKCHAWC CNC At 
[e EUEWYCEW UOUJA CHOJNA 
żecie być pewni, że produkt stoi na 

































najwyższym po- 
ziomie. Jedyne 
minusy gry to 





troszkę archaiczna — lecz ciesząca 
OF CULCNIUCIENICSOTNZZOJ WACC 
chcę więcej!). Bez wątpienia HOD 





CZENIA OJICAICEIFZATI 
roboty zaprzągnięci zostali 
MOCYCIEISJRCICEWCY 
undtrack, FELOZALONA 
OWIECYZWONJCZJCN A 
patyczną muzykę z przygód 
LGIELYKIUZSCH 


W dużej mierze o sukcesie danego 
tytułu decyduje jego odpowiednia 
promocja. Jednak wielu graczy przy 
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| SAWICZ IRS CENT ACY CH 
CWE! zręcznościówką 
2D o tak dużym potencja- 
(ZZUICOACEA 
[EZUDSTZI 









Koniec z bezmyśl- 
OUR ZIEL) 
do przestępców. 

| (24 -1efe>4 JLEKJI2 

OCL LULA VELELE| 

ZU LEJ LILE 

Krucyfiks zbędny, 

A ZIEI(Z4 M4 
40 CIJELLGH 


oncern SEGA, pomimo hu- 
4 raganu jaki rozpętał się nad 

konsolami Saturn i Dream- 
Cast, nie zapomina o rynku kompu- 
terów blaszanych. Konwersja HO- 
WS) de! M1 -4P7PIULCYZICZACNICH 
wie jednocześnie na  SA- 
TURN-a i PC. Gra należy do popu- 
larnego ostatnio gatunku celow- 
niczków — gdzie za pomocą wirtual- 
nego GUN'a rozprawiamy się 
PAU CZSWIULELUKASNCLALICZAC 
Ziemi. Niewątpliwie na tym polu 
dominuje koncern SEGA wraz ze 


OWJEEZLCNILUU Nee AAA NICH 
mu jednak nie znudziło się ciągte 
bycie grzecznym chłopcem w mun- 
GOTOWANA ELEJEKA GIN SCIW 
dytów ? 

WA PICCA NWACZYWINLE U 
są hordy zombies, nietoperzy, 
wampirów, mumii i innych „kla- 


k 


sycznych” nieboszczyków. Cała ta 
UEICOLENOWWILGE GSA 
prowadzonych przez Doktora Cu- 
riena w instytucie DBR Corpora- 
tion. Ta zatożona przez rząd pla- 
GCEZJNACIERIEKOJ SEINEN OCH 
daniami nad bioinżynierią i genety- 
ką, podczas gdy Curien używał 
kompleksu laboratoryjnego dla 
swoich własnych celów. Przerażo- 
DARDTSNTOWAWZEINACE JH 
z sygnałem o pomoc. 

Po uruchomieniu gry mamy 
możliwość wyboru trybu rozgryw- 
ki. Jest oczywiście Single Player — 
to dla prawdziwych twardzieli — 
WAWGIJCYZNCZCESCLANSCZW ac 

godowy tryb PC Mode dla 
dwóch graczy na jednym 
komputerze (Player Coope- 
rative Mode). Najlepszą, 


i najgorszą zarazem, rzeczą jest 
tryb BOSS MODE, gdzie możemy 
bez zbędnych ceregieli przystąpić 
CONAUEILUBRIL EAC NIEZ Cze) 
z brzydkich Bossów. Dobrą stroną 
tego trybu jest możliwość ułożenia 
i przećwiczenia taktyki walki. Zła 
strona to możliwość rozczarowa- 
nia się wyglądem, jak i poziomem 


trudności, pomiędzy Magician'em 
CECCACN=EEHEU EAN LCAK| CZ 
| JEUIENUEONELE CALE AEO) 
wspaniate dźwięki wydawane za- 
równo przez umarlaków, jak 
i przedmioty codziennego użytku - 
takie jak piła spalinowa. Od strony 
WACILOWESAUCSCAC ZAC C 





OPO CUCEWW LO AZO EMU OW 
Direct 3D i funkcje kart 3D, jednak 
efekt daleki jest od doskonałości. 
OOWWIECIAOSTONCZONNE 
do PC-towej, można dojść do 
WS WAŁA CH ZTCNIENAC ELE] 
została zrobiona „na odwal”. Tek- 
stury, choć dobrze współgrają ze 
sobą, są niemiłosiernie rozmazane, 
co jest efektem ich niskiej rozdziel- 
czości. Nie wiem dlaczego duża 
WZTAWAOMIEA LUKI CZEK JCIE 
OW ARELUJNELO I ZZKZAJ CO 


GUCCI ARCOSMYELMOTCANACH 
ska. Sytuację ratują na szczęście 
doskonale wykonani przeciwnicy. 
Zaopatrzeni w noże, piły, siekiery, 
LUELEEEUAO AZ NAA JCCNICE 
OWEN CAWIEIEA WZA EUEJEW EJ 
dla szybkostrzelnego gracza. 

W HOTD zastosowano bardzo 
ciekawy system przechodzenia 
gry. Od szybkości podejmowanych 
COW ŁK ZCCY Z ZAZIE LCPAJ 
cie personelu, którego członków 
ratujemy przed śmiercią, lecz także 
ECZZM CEER PA ICY CHWAL 
kiedy nie uda się uratować pracow- 
nika instytutu, komputer kieruje 
nas na „skróty”, gdzie w podzięce, 

POSCIEUIJ ECIELOWETUI 
przez znaczną ilość mar- 
WIELGO AWICIOWZIU CELA 
tyk zwykle obdarza nas bo- 
nusowym punktem zdrowia 
i dodatkowym życiem na 
końcu etapu. Jedyne czego 
| ORICERUCASCLUZAOHCIH 
tastyczny klimat zapoży- 
CZNA LEZ OFANATCY 
klasy B, takich jak „Wzgó- 
rza mają oczy”, „Evil De- 
ECIAILE CELELCNIECZIGI 
Piłą Mechaniczną” i przede wszyst- 
TUE OSA AWICIE 
ką frajdę przynosi odstrzeliwanie 
przeciwnikom kończyn, drążenie 
WASOCKAOLCSJE CNC 
czy też najbardziej brutalne piesz- 
czoty — zrywanie maski (twarzy). To 
właśnie ratuje tę niezbyt udaną 
w dorobku SEGI konwersję przed 
LOCIIENLICEJCH 

Podobnie jak FLASH FEAST 
z SEGASOFT tak i HOTD jest adre- 
sowane do specyficznej grupy gra- 
czy i jestem pewien, że im się 
spodoba. Reasumując: Krok w tył 
WCZK CA (ojej ACICYANCECH 


GamBeat 


Sega PG 


DYSTRYBUTOR PC — MARKSOFT CENA: 16090 
WALCZE LUSCUUEKELELJ 
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ECK ENEA A TRZA CESZEŃ 
i | CZAELESEWEJ ACER AG ZI 
szczesójów gra, bevąca 
| CY REDYWKZEWIENTCIZ 
W obsłudze, że nawet 
Odd SNEZAUASEA 
porabozj," i 

PC Joker 8/98 


POUBAWEJ 
Svracza 
AKU MAP w LS A7RAKY NIJEŃ 
wielu graczy 
IORZESEZ 

MAJLOCZTY PENENO EA) 
ePońnaOo 25 typów 
LRYCAYKZNACZY 

OJCZE (ASC 
ZIELEKA 

O LCZCZIE 

LEKARZ USYZACIO 
USZY ZZO WAZZYPILZE 
CZEEZCZON: | ELATWERZKOEN) 
eSzczególowa animacja 
faz produkcyjnych 

i ruchów jeDdhostel: 
TAWENLSPNJEZANZGZJE 
CI TNEACTEYZAY 
przeciwników 


WICLUDKA KA f 
z Sieć IPX. |. 
EKALCALO EN 

POR adl4 


OJEJ iconegso 
















meoria mówi, że 
Wielki Wybuch dat 
początek tysiącom, 
potem milionom żywych 
istnień na Ziemi, a może 



















Wielki Biąd może to wszystko 
_ zniszczyć, zaprowadzić chaos 
nie do ogarnięcia? URBAN AS- 
_SAULT stanowi idealny przykład 
_ takiej właśnie anihilacji. 
. W nieokreślonej przyszłości 
doszło do całkowitego znisz- 
/ czenia powłoki ozonowej. Brak 
filtracji promieni słonecznych 
spowodował powolne wymiera- 
nie fitoplanktonu. Tym samym 
zapoczątkowany został bezpar- 
 donowy proces załamywania 
się na Matce-Ziemi łańcuchów 
pokarmowych. Małe rybki za- 
 częły pływać do góry brzusz- 
” kiem, a większe patrzyły na to, 
podobnie jak i ludzie, z niedo- 
_ wierzaniem i jednoczesnym 
ł poczuciem własnej bezsil- 
/ ności. Nasz proces tech- 
_ nologiczny zostat również 
ahamowany. Naukowcy, 
do spółki ze Światowej 
klasy hackerami i inży- 
9 nierami, postarali się, 
100 by życie na planecie nie 
"uległo totalnej zagładzie. 
» Stanowiąc ostatni przyczó- 
lek demokracji i wolności, 
_ postanowili stworzyć siedem 
_ Stacji Głównych, które stały 
" się jednocześnie naczelny- 
przywódcami sił zbrojnych. 
Stworzona została bezkonilikto- 
'wa, połączona w siedem elektro- 
"nicznych mózgów, armia, której 
_ nic na Ziemi nie było w stanie 
z pokonać. 
'_ Na Ziemi nie, ale z kosmosu 
powoli przybywali kandydaci 
ma nowych właścicieli Niebie- 
kiej Planety. Najbardziej za- 
'awansowani z nich technolo- 
gicznie Mykonianie zapragnęli 
"wynalezionej stosunkowo nie- 
dawno przez ziemskich na- 
” ukowców metody plazmowej de- 
materializacji przedmiotów mar- 
k twych. lch Paso- 
żytnicza Maszy- 
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na rozpoczęta proces wy- 

ciągania z Ziemi wszyst- 
kich jej zasobów energe- 
tycznych oraz całej nagro- 
madzonej plazmy. Myko- 













nianie żądają nie tylko energii, ale 
również miejsca pod swoje osie- 
dla — szkoda, że kilkaset milionów 
ludzi stanęło im na przeszkodzie. 
Wraz z tą zaawansowaną rasą 
przylecieli również Taerkasteno- 
wie. Są to przedstawiciele skraj- 
nie radykalnego odłamu partii zie- 
lonych. Ich celem jest ekstermina- 
cja Ziemian za to, że doprowadzi- 
li do wysuszenia oceanu i znisz- 
czenia atmosfery. Czwar- 
tą siłą są zmutowane rośli- 
ny, które będą starać się 
wykorzystać ludzi jako na- 
turalny nawóz pod rozwój 
swych przyszłych poko- 
leń. Ich pancerze i broń to 
po prostu efektowne 
sztuczki ze skomplikowa- 
nym kodem biologicznym. 
Zagrożenie przyszło jed- 
nak nie tylko ze strony 
matki-natury i galaktyki. 
W grze pojawia się jeszcze jedna, 
acz mało znacząca grupa — są to 
Ziemianie o nastrojach skrajnie 
totalitarnych. Wywodzą się z Eu- 
roazji. Ich poziom technologiczny 
nie odbiega od grupy, którą przyj- 
dzie nam sterować w grze. Po- 
dobnie jak w przypadku wszyst- 
kich innych najeźdźców, dyplo- 
matyczne rozmowy spełzły na ni- 
czym. 

Wcielić się możemy w przed- 
stawiciela tylko jednego gatunku. 
Do dyspozycji naszej będzie jed- 
na z siedmiu stworzonych przez 
inżynierów Stacji Głównych. Na- 
sze zadanie, w obliczu przedsta- 























wionej powyżej sytuacji, wydaje 
się dość oczywiste. Należy wyeli- 
minować wszystkich przeciwni- 
ków bez względu na rasę, pocho- 
dzenie i zamiary. Nasz teren walk 
obejmuje całą Europę oraz Bliski 
Wschód. W miarę postępów 
w grze posuwać się będziemy od 
Wielkiej Brytanii aż po brzegi Za- 
toki Perskiej. Mapa, wykonana 
zresztą bardzo ładnie i starannie, 
podzielona jest na prowincje, 
a każda z nich z kolei na sektory. 
Na mapach oprócz bazy 
sił zbrojnych wroga i twojej 
znajduje się wiele innych 





budynków, mniej lub bardziej 
przydatnych. Do tych, które naj- 
bardziej opłaca się posiadać, na- 
leżą elektrownie plazmowe, które 
dostarczają energii do materiali- 
zowania nowych jednostek. Na 
początku możemy jedynie produ- 
kować lekkie czołgi Fox=y oraz 
pojazdy opancerzone. W miarę 
zdobywania kolejnych prowincji 
znajdziemy tu i ówdzie poutykane 
laboratoria techniczne, gdzie od- 
naleźć można tajemnice budowy 
nowych jednostek lub też ulep- 
szania już posiada- 
nych. Efektem 
końcowym jest 










| możliwość użycia około 30 ro- 
__ dzajów jednostek naziemnych 
i powietrznych. Na uwagę zastu- 
guje fakt, że każdy rodzaj uzbro- 
jenia nadaje się do zwalczania tyl- 
ko nielicznej grupy wojsk wroga, 
więc z korzyścią dla nas będzie 
iączenie w armie po kilka rodza- 
jów czołgów, pojazdów czy jedno- 
stek fruwających. Ilość oddziałów 
w jednej armii jest praktycznie 
nieograniczona. Co więcej można 
armie łączyć ze sobą, na przykład 
przed finałowym natarciem na siły 
przeciwnika. Nasze zapędy ogra- 
niczać będą jedynie kończące się 


























































zasoby energii oraz rozsiane po 
całej prowincji oddziały wroga, 
który swe siły również dość szyb- 
ko pomnaża. Często celem rze- 
czywistym misji nie będzie totalna 
eksterminacja, a znalezienie spo- 
sobu na chytre zdobycie kluczo- 
wych sektorów, odblokowanie 
plazmowego teleportu i równie 
szybkie z niego skorzystanie. 


ULUJLHZE 


URBAN ASSAULT, mimo iż 
przyrównywany jest do wydanych 
już wcześniej  BATTLEZONE 
i UPRISING, to wnosi do sposobu 
rozgrywki trochę świeżości. Widać, 
że twórcy gry — panowie z niemiec- 
kiej firmy TERRATOOLS oraz z MI- 
GRSOFT—u — przyłożyli się do pra- 
cy iw efekcie gracze nie dostaną do 
ręki odkurzonego klona wiecznego 
CAC, ale miłe, wciągające połącze- 
nie RTS-a z trójwymiarową strze- 
lanką pierwszoosobową. Sprawa 
wygląda bowiem tak, że oprócz 
zwykłej możliwości kierowania jed- 
nostkami na odległość możemy 
przejąć inicjatywę i zasiąść w jed- 
nym z naszych pojazdów czy heli- 





kopterów i osobiście pokazać wro- 
gowi, gdzie raki zimują. Gdyby bo- 
lid, który sobie wybierzemy uległ 
nagłej katastrofie w zderzeniu z po- 
ciskami wroga, wystarczy wcisnąć 
spację, a zasiądziemy dumnie za 
sterami drugiego. Jest to korzystne 
zwłaszcza, gdy zależy nam na bar- 
dzo małych stratach własnych przy 
użyciu małej ilości oddziałów. Choć 
przyznam, że przy grze w URBAN 
ASSAULT rozwaliłem myszkę, to 
sterowanie grą nie nastręcza więk- 
szych problemów. Czasem może- 
my poczuć się przygnieceni nad- 
miarem naszych oddziałów i przeci- 
nających się na ekranie kresek i ra- 
mek, ale po zdobyciu paru prowincji 
wszelka trema oraz niepotrzebna 
nerwowość odejdą bez szmerów. 
Do dyspozycji mamy mapę wszyst- 
kich sektorów, którą można wygod- 
nie obsługiwać jak windowsowe 
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okienko. Podobnie jest zrobiony 
status jednostek. Pod pojedynczy- 
mi klawiszami znajdują się takie 
opcje jak tworzenie wojsk, automa- 
tyczna analiza sytuacji, przeskok do 
działa Bazy Głównej (bardzo zresz- 
tą skutecznego, choć o nieco 
ograniczonym polu manewru) 
oraz detaliczny do przesady 


ud SEM s 

help, a w zasadzie 

zbiór pojedynczych >= 

plików w - formacie 
*.htm. Brakuje tylko łatwego ugi 
pu do informacji o stanie oddziału. 
Takie info znajdziemy jedynie na 
głównym ekranie jednostki, za któ- 
rej sterami zasiądziemy. Jest to 
uciążliwe zwłaszcza w końcowym 
momencie gry, kiedy to do plazmo- 


wego Teleportu możemy, oprócz 
Bazy dowodzenia, wcisnąć parę 
jednostek bojowych, które bez wąt- 
pienia przydadzą się w. dalszej roz- 
grywce. Warto by było więc, żeby 


| 


takiego bonusa nie dostawały wra- 
ki, ale te siły najbardziej zdatne do 
dalszej walki. 


UEWDACLAU 


Oprawa dźwiękowa URBANA 
nastręczyła mi niemałych trudności 
przy ocenie. Dźwięki naśladujące 
walkę, a więc wszelkie strzały, wy- 
buchy, walenie się zburzonych bu- 

dynków są wręcz piękne. 
Brzmią tak prawdziwie, że 
na wiele minut po zakoń- 
czeniu gry moje uszy są ich 
wręcz pełne. Do tego do- 
chodzą jeszcze zróżnico- 
wane dźwięki strzałów 
działka _ helikopterowego 
i czołgowego, odgłosy ma- 
terializacjj nowych jedno- 
stek i przeciągłe wycie tele- 
portowanej Bazy dowodze- 
nia. W tym momencie jed- 


nak to wszystko konirontuje się 
z niemalże kompletnym brakiem 
muzyki. Przyzwyczajony do tej po- 
ry we wszelkich strategiach do 
dudniącej muzyczki, która z więk- 
szym lub mniejszym skutkiem pod- 
rywała do walki, nie mogłem na po- 
czątku oprzeć się wrażeniu, że 
czegoś brakuje. W miarę jednak 
zostawiania za sobą ton pogniecio- 
nego pancerza wroga zdałem so- 
bie sprawę, że w tej grze muzyka 
nie pasowałaby do otoczenia. Psu- 


łaby cały efekt, jaki 
osiągnięto również 
przy udziale... 


OPRAWY GRAFICZNEJ... 


która dzięki zastosowaniu 
szaro-niebieskiej gamy barw 
idealnie pasuje do katastroficz- 
nej fabuły. Po polu walki poru- 
szają się zgrabnie wymapowane 
polygony, symbolizujące po- 
szczególne jednostki. Są one 
wykonane starannie. Czołgi, wo- 
zy opancerzone i helikoptery, 
choć nie grzeszą ilością detali, cie- 
szą oko w każdej sytuacji. Kiedy do 
tego dołożymy ładne wybuchy, dymy 
i ponad sto różnych budynków, 
które można swobodnie burzyć 
ogniem dział naszych wojsk, to 
uzyskamy właśnie URBAN AS- 
SAULT'a 
W czasie 
gry jed- 
nak 
szybko 
zapo- 
mnimy 
o wyglądzie 
tego, co tra- 
cimy i czym 
zdobywamy 3 
stacje radarowa 
i elektrownie. 
Wciągnie nas wir 
walki i chęć dokopania wszystkim 
wokół. URBAN ASSAULT nie bę- 
dzie nas denerwował przerażającą 
monotonią, choć przyznam, że na 
przykład wzorów terenu mogłoby 
być trochę więcej. W niektórych 
przypadkach autorom zabrakło już 
chyba trochę pomysłów, bo na 
przykład baza dowodzenia Taerka- 
stenów przypomina nie bojową for- 
tecę spoza naszego układu sło- 
necznego, ale Uniwersytet War- 
szawski uniesiony wbrew swej woli 
w powietrze i tam z niewia- 
domych przyczyn zatrzy- 
many. 


ALA U 


Mimo wad, których 
zresztą w grze aż tak 
wiele nie jest, URBAN 
ASSAULT gwarantuje 
beztroską zabawę na 
wiele godzin. Rozgryw- 
ka naprawdę wciąga, 

a rozbudowany tryb 
Multiplayer (możliwość gry 
przez Internet, przez modem 
i szeregowe DirectPlay) sprawi, 
że wspaniałe odgłosy walki 
i grafika na dobrym poziomie k 
pozostaną na długo w waszej pa- 
mięci. A więc gratulacje za miod- 
ność i całokształt wykonania... 

Chaffmaker 
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a początku lat 60-tych roz- 
poczęta się wojna wietnam- 
O EWOGWKACCIAYZN ESA 


ISEWEAWJENOAENNANECJ JH 
KOKUEZAWAWICUELIENLCLNIE 
|KSOWALCCNELA ZLOTE CTN 
|| po obu stronach, a kto wie - może 


IN OWIEYEUOPAWIZZOJSWONA AA 


|| denta Kennedy'ego — taki był bilans 
IKUCCELNIEYCECNC EWC NIE! 


chlubnych akcji amerykańskiego 


IKC CRC IWACUCUELEJ 
IKSOSGOAIOCNIWACK ACO 
| należą już nieśmiertelny „Pluton” 


| KOCI GAJE LAO CYT 


KOWIESZCULEWIEyeo Ce) 


| ESŁELNTNJĄ CZ 
ci gier komputerowych nie 


| CUEIUALCOWCYACIWI=H 
WAS IZKY LEW ZELELSLICH 
zbyt się starali, biorąc pod 
rozwagę porównanie końco- 
wego efektu i ich wcześniej- 
szych osiągnięć. NAM jest 
UE AW LOCZNWAKCHE 
doomklonem i, co gorsza 
ENIE CZW 


Od niechcenia zrobiona strona 
tytułowa gry oraz chłodno wyglą- 
GEIEOENUEA(JCIENNOWALCKYcO 
nym ekranie) zdradzają chyba sto- 
sunek samych twórców do tematu. 
Już po odpaleniu nowej gry dozna- 
LEW LZYZ TAN EC 
n-tą już pozycją ze strzelanek 
pierwszoosobowych opartych na 
enginie DUKE NUKEM 3D (wlicza- 
jąc w to oficjalne i nieoficjalne do 
niego dodatki). Trójwymiarowe 


|| środowisko tworzą jedynie klocki, 
|| z których w mało efektowny spo- 


sób pobudowano wozy opance- 


| rzone oraz jeepy. Czasem można 


natrafić na zagłębienie w ziemi imi- 
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tujące bunkier. Wokół widać drze- 
wa dżungli. Są to ni mniej ni więcej 
zwykłe cylindry i to w dodatku sta- 
bo zmapowane. Wygląda to jak 
rozbabrana zielono czarna farba, 
LOEUIENYCO JON CHIKICAWZACICH 
Autorzy gry nazbyt dosłownie 
WZAZIKYDJSEA ICY SCHENEU 
su”, bowiem przestrzeń w której 
się poruszamy jest albo ograniczo- 
na niewidzialną barierą, albo bo- 
xem z nałożoną mapą lasu (tą sa- 
mą co na drzewach). PE NO 





| AE Jazz ENĘ nam to wić 


[ya GPU (HECNOCONIUINAUICU 
pami, którym w wysokiej rozdziel- 
(70 FIŁAWIZZ NIEWIELE 
dla naszych oczu fatalna pikseliza- 
HE LOLIEN JAZNI NUEINA 
Izo (oy4ZECIENIENICEWICEELNNA 
„pokazując światu swe prawdziwe 
WELŁZWA CEN ECCE OZZNIE CJ 


| element g gry został żywcem 
MEEJE z good 


PD 
ALM 


— jów cechą, OC) ratuje 
NNE |JrROCIEJECCOEHCNECA 
klimat. Dobra oprawa dźwiękowa 
WYLOTOWA CCINJCZCIACH 
EYELSNATGWELENACCELCHNULNA 
W ELELWCHAZZNCCH GWArZGWNAY 
i potrzeba częstego czołgania się 
OW CWrZIERIZŁACLOLYCAAIACH 
macie. Jęki trafionych gdzieś w zaro- 
OFOE CON POLECANY YZ 
O ZLA UYTUWZALORIJCH 
WWAŁONNYSZIEWIICYELEA NCU 
wym buszu. Smaczku dodawało okre- 
sowe OWE ka REM, 





które w dodatku wcale nie nadchodzi- 
ło najszybciej. Nieregularne naloty 
odrzutowców, czajenie się po okolicz- 
WAWZLEHNAIOKOSCHZCE 
OYUALEICICZACCOWKYCEW CH 


podejść przeciwnika od tyłu. Szkoda, || 
że jego bitmapowe plecy psuły całą | 


zabawę. Poza tym NAM to w zasadzie | 


CIENECLOWIEOAAPA CZACIE) 
nie tyle, że pomimo sporej liczby leve- || 
li w dwóch scenariuszach każdy | 





GG EE 


PUCCA SYCWCACLUSCZT UAH) 
składa się na całą grę dla pojedyncze- 
CORIEWZEN OE NYJCINZEN CH 
WIEZA NWA ELENA 
| FSSNYELUWYZONANEG ATA ZYA 
Fakt, że NAM oferuje na dokładkę tryb 
WOYJCYCANCHWCW ALI GTJ 
dziwić ani zachwycać, bo obecnie dla 
CIEACORYNECSKCY JENNY 
zującym standardem. 


2.40% 


1 ELCHESZUIUCUEOTCE lac 
CO EOTOJUNECUROPANIAICHCH 


było jeszcze VooDoo, mogła się podo- 
bać. Na długo już dosyć po wydaniu 
takich produkcji jak QUAKE 2 przez ID 


SOFTWARE, ta pozycja nie powinna 
OC CYZEA CEWASYTSCCKDPANC 
wiele zmienia, bo NAM jest najzwy- 


(ZIONOCJZE CL Oy C EMC 
CC WELESJJTNZAWA CUTE 
OU OYAŁCJCEKOKZSECICYJC 
OCACJIEWIOONCIEJESILUSJ UCI 
na twardzielu Q2 i przeszedł go już raz | 


niech sobie... skończy go jeszcze raz. 
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rozrzewnieniem . wspominam 

ZE: czasy i gry Fi GRAND 

Ż:: i GRAND:PRIX 2, które 
wydała firma: MICROPROSE. Dzi- 
siejsze wyścigi przewyższają tamte 
pod: względem "oprawy: graficznej, 
alez pewnością daleko im do tamte- 
'goklimatu. Jedynie firma PAPYRUS 
SOFTWARE stworzyła w grach IN- 
DYCAR i NASCAR podobną atmos- 
ferę. Niedawno SIERRA ogłosiła, że 
pod nazwą SIERRA SPORTS łączy 
wszystkie . zespoły: programistów 
wchodzące w skład FRONT PAGE 
SPORTS i właśnie wspomnianą fir 
mę PAPYRUS SOFTWARE. -Pierw= 
szym dzieckiem: tego "małżeństwa 
jest GRAND PRIX LEGENDS. 


ZIELONA FLAGA 


Początek jest <zwykle- taki. sam. 
W odpowiednie rubryki trzeba wpi- 
sać imię, nazwisko, wybrać narodo- 
wość, kolor-hetmu i team. Fchociaż 
wiedziałem . czego. się: spodziewać, 
drgnęła mi. ręka: Scuderia=Ferrari, 
Brabham, BRM, a -« może  Lo- 
tus-Ford? Takie sławy! Na tym nie 
koniec. Gdy: zabrałem się za wybór 
toru, pa którym będę się ścigał, zno- 
wu to samo uczucie. Czy to znacie: 
Mosport, Kyalami, Rouen, Mexico, 
Watkins-Glen, Zandvoort? Nawet 
moje.ukochane Monza i Monte Carlo 
w.GPL są kompletnie inne niż znane 













Z początku obudziło to'moje- obawy, 


krętów można pokonać na kilka spo- 
sobów. Są miejsca dobre do wyprze- 
dzania i takie, w których lepiej tego 
nie robić. Co-najważniejsze, przeko- 
nać się:o tym można tylko i wyłącz- 
nie po: dłuższym treningu na trasie. 
Poznanie samych torów okazało. się 
w.kilku przypadkach niewystarczają- 
ce. Czasami: trzeba wiedzieć, jak 
wrócić na tor, gdy wypadnie się poza 
płotki. 

Na kolejną porcję pochwał zasłu: 
guje zachowanie. się samochodów. 
Należy być. bardzo ostrożnym pod- 
czas przyspieszania na niskich bie: 
gach — auto staje się nadsterowne. 
Przy: szybkim wchodzeniu w zakręty 


z .tozgrywanych obecnie wyścigów. 


ale minęty one szybko. Każdy. do-- 
słownie tór jest świetny. Każdy z za- : 


we znaki daje się znaczna podste- 
rowność, która przybiera monstrual- 
ne rozmiary przy ostrym hamowaniu. 
Podczas jazdy «po prostej należy. 
uważać — samochód reaguje bardzo 
nerwowo na ruchy kierownicą. Nie są 
to utrudnienia, chociaż w pierwszym 
kontakcie trudno jest kierować tak 
narowistym pojazdem.. Znowu kłania 
się praktyka. Po odpowiednim:trenin- 
gu okazuje się, że dość łatwo wcho- 
dzi'się W R z lekkim dA 


albo są oni zbyt dobrzy. GPL pozwa- 
lą dobrać poziom trudności, ale po- 
mimo dłuższego obcowania z grą 














a wszystko to dzięki temu, że zacho- 
wanie <samochodu: jest oddane po 
mistrzowsku. 





Problemem - zawsze «są 
przeciwnicy. Albo zbyt łatwo 
przychodzi ż nimi: wygrywać, 


i sporego. wysiłku włożonego w tre- 
ning często zdarzało mi się wąchać 
spaliny przeciwników. Gdy dochodzi- 
ło do walki o miejsce, nie raz 
byłem zdumiony inteligencją 
krzemowych kierowców. Nie 
atakują . bezmyślnie, lecz 


czekają na odpowiedni mo- 
ment lub miejsce do wyprze- 
dzania. Niema chyba bar: 
dziej irytującej rzeczy niż 0d- 
dech przeciwnika na karku. 


ŻÓŁTA FLAGA 





GPL zawarta jest na jed- 
nej płytce CD. Do urucho- 











Pad S 


mienia wymaga Windowy 95 i Di- 
rectX w wersji 5.0. Bardzo proble- 
matyczne były próby uruchomie- 
nia gry pod Windows 98. Wersja, 
którą otrzymałem do recenzji ob- 
sługuje akceleratory 3D z chipse- 
tem Voodoo i Permedia. Gra uru- 


chomiona bez akceleracji 
3D z maksimum detali w .rozdziel- 
czości 640x480 niestety przypomi- 
nała bardziej szybko wyświetlane 
przeźrocza i to na P200 z-32MB 
RAM. Na tym samym komputerze, 
ale z włączonym Voodoo było 
znacznie lepiej, choć w. tym przy: 
padku oznacza to i tak szarpaną 
animację. - Dopiero « wyłączenie 
znacznej części detali poprawiło 
sytuację i pozwalało na grę z przy- 
zwoitym komfortem. 

Grafika generowana przez engi- 
ne - GRAND: PRIX LEGENDS 
w "pewnym stopniu. przypomina 
wcześniejsze: gry -fifmy: PAYRUS. 
Nie jest to jednak wada. Wokół to- 
ru znajduje się wiele obiektów. Tor 
i jego. otoczenie w: postaci trawni- 
ków, pułapek piaskowych czy mur- 
ków: pokrywają: ładne ' tekstury. 
Dym, ogień, cienie, szczegółowe 
modele samochodów: i dynamicz- 
nie generowane oświetlenie dopeł- 
niają efektu i razem tworzą bardzo 
miłą dla oka całość. 


Trochę . niepewnie. podchodzi- 
łem z początku da GRAND PRIX 
LEGEND, ale już po kilku okrąże- 
niach wiedziałem, że to jest to. Dla 
mnie są: to najlepsze jak na razie 
wyścigi roku 1998. Śmiało mogę ją 
polecić. każdemu, kto lubi Formułę 
1, chociaż zwolennikom. gier. typu 
WIPEOUT może się .nie: spodo- 
bać. No. i drakońskie wymagania 
sprzętowe. 
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stąpić nie tylko ORednie wersj 
Horneta, ale także bombowce A—6 In- 
truder i myśliwce F-14A Tomcat. Na 
razie przechodzi próby w bazie lotni- 
czej US NAVY w Pax River oraz na 
lotniskowcu USS Abraham Lincoln. 


WULELELLM 


Po obejrzeniu bardzo ładnego fil- 
mu o działaniach F/A, z pokładu lot- 
niskowca dostajesz się do bazy lot- 


niczej US NAVY. Dyżurka, kwatery 


doskonalenie się | w walce powietrz- 
nej oraz dwie kampanie wojenne. 
Wybierając kampanie przeniesiesz 
się do ogarniętej nową wojną Zatoki 
Perskiej lub popłyniesz na Morze 
Egejskie, gdzie w zaciekłej walce 


starli się dwaj sojusznicy z NATO 


Turcja i Grecja. Każda z kampanii 
zaczyna się krótkim wprowadze- 
niem, a potem już tylko odprawy, 





-Rmmau" RA 


ciół. W Zatoce są ie 

29, 31 czy mirage F1, ale takż 

gie F-14A Tomcat i F-4 Phantom; na 
Morzu Egejskim z kolei tureckie F-4, 
F-16 czy F-5. Walka z nimi to nie 
chlebek z masłem. Oni też mają 
AWACS>y i wiedzą co to wojna elek- 
troniczna. Walka tutaj to nie zabawa. 
Po dobrze wykonanym zadaniu otrzy- 





M... FAMA 


składa się z kilku działów: 
konfiguracji systemu, grafiki, 
preferencji gracza, definicji 
klawiatury i joisticka oraz 
preferencji teatru działania. 
FO] Ta ostatnia opcja pozwala 
doładowywanie scenerii 

| w czasie gry, co umożliwia 
nie instalowanie wszystkiego 
d na dysku. Kolejnym 
mechanizmem poprawionym 


b 


a 
- 
= 
a 
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Opinizah N ber X). Obecnie za- 
implementowana wersja to DEMON 


p 
nerie są lepiej skomp 
mują obecnie ok. 80 MB, a nie jak 
kiedyś 300 MB!. Zniknęły również 
długie pauzy w czasie doładowywa- 





nia kolejnych tekstur. Poprawiono 
także, w stosunku do iF-22, jakość 
generowanego terenu. Jednak 


w epoce F-15 czy nawet starszego 
JSF, nie mówiąc już o HORNET KO- 
REA, uznać ją można za przeciętną. 

Z dużej wysokości, teren wygląda 
... ładnie, chociaż trochę mdło. Im ni- 
żej tym gorzej. Na pułapie 300 stóp 




















ma się wrażenie lotu nad rozlanym 
budyniem. Obiekty stojące na terenie 
wyglądają trochę jak nie z tej bajki. 





Po wystrzeleniu, rakiety ciągną za 
sobą smugi jak z pasty do zębów. 
Obiekty takie jak samoloty, pojazdy, 
okręty, poprawione w stosunku do 
iF-22, też na kolana nie rzucają. 
Dźwięki też nie są najlepszą stroną 
tego programu. Rozmowy pilotów 
w czasie walki są sztuczne i nie ma 
w nich żadnych emocji. Wyjątkiem 
od reguły są dźwięki na lotniskowcu. 
Te są naprawdę bardzo dobre. 
Panowie z IM postarali się za to, 
aby symulowany przez nich samo- 
lot jak najbardziej odwzorowywał 
realia. Podobno spędzili sporo cza- 
su w Pax River i na Lincolnie oglą- 
dając samego F/A—18E i jego sys- 
temy. Ciekawe, czy odwzorowali 
również wady aerodynamiki płatow- 





ca stwierdzone podczas prób? Fakt 
jest faktem, że model lotu jak na pe- 
cetowy symulatorek jest OK. Chyba 
wszystkie występujące systemy zo- 
stały zasymulowane. Radar, RWR, 
nawigacja bezwładnościowa, IFF to 
standardy znane ze wszystkich 
gier. W CSF mamy jeszcze TACAN 
(Tactical Air Comunication and Na- 
Vvigation) z podanymi wszystkimi ko- 
dami dostępnych lotnisk w rejonie 
działania. Ruchomą mapę pokazu- 
jącą obecną pozycję samolotu na 
mapie. Jest również IFDL (In Flight 
Data Link) do przesyłania danych 
0 sytuacji taktycznej za pośrednic- 
twem AWACS-a. Autopilot jest chy- 
ba najbardziej skomplikowany 
z tych, z którymi się zetknąłem. Po- 
siada kilka trybów, w tym tak wysu- 
blimowane jak np. AGLS (Automa- 
tic Carrier Landing Submenu), tryb 


automatycznego lądowania na lot- 
niskowcu. Uszkodzenia płatowca 
i kadłuba wpływają na model oraz 
działanie systemów lotu (oczywi- 
ście w modzie realistic). Uzyskiwa- 
ne przeciążenia powodują objawy 
blackouta i redouta. Radar pokłado- 
wy pracuje osobno w trybie obser- 
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wacji terenu (tryb AG) i przestrzeni 
powietrznej (tryb AA). Dodatkowo 
tryb AA posiada kilka submodów 
stosowanych w zależności od sytu- 
acji. 

W każdym symulatorze najcie- 
kawszym elementem są chyba kam- 
panie. Modne ostatnio stały się kam- 
panie tzw. dynamiczne, czyli zmie- 
niające się relatywnie do działań gra- 
cza. W CSF zaimplementowano sys- 
tem pod dźwięczną nazwą TALON 
(Total Air and Land Operation Ne- 
twork). W systemie tym każdy rodzaj 
wojsk, zaangażowany w konflikt, wy- 
konuje swoje zadania w porozumie- 
niu z innymi. Dla przykładu, wojska 
lądowe mogą nie zdecydować się na 
uderzenie na jakimś odcinku, póki 
lotnictwo dostatecznie nie zmiękczy 
obrońców. Gra inaczej reaguje na 
misję zakończoną sukcesem, a ina- 


czej na zakończoną porażką. 
Wszystkie misje wpływają na prze- 
bieg kampanii. Dzięki temu każde 
następne zadanie wygląda inaczej 
i mogą w nim wziąć udział już inne si- 
ły. System TALON jest z pewnością 
jedną z większych zalet tej gry. Da ci 
wrażenie uczestnictwa w realnym 


































































konflikcie zbrojnym, gdzie sytuacja 
potrafi zmienić się w przeciągu minu- 
ty, a ty sam jesteś małym trybikiem 
wwielkiej machinie. Doskonałym do- 
datkiem do tego systemu jest wbudo- 
wany mission planer. Jest naprawdę 
świetny. Możesz dzięki niemu usta- 
wić wszystkie parametry przyszłego 
zadania. 


CALL THE BALL 


F/A—18E CARRIER STRIKE Fl- 
GHTER jest grą dedykowaną pod 
WIN 95/98. Wymagania sprzętowe 
„Z pudełka” są niezbyt wygórowane, 
ale nie odpowiadają one prawdzie. 
Przynajmniej jeżeli chodzi o grę bez 
akceleracji. Na komputerze 
P200MMX 48MB RAM z akcelera- 
torem VooDoo działa bardzo po- 
prawnie, bez „szarpania i przesto- 
jów”. Gra obsługuje rozdzielczości 
od 640x480 do 1024x768. Jeżeli 
chodzi o akceleratory akceptowane 
są wszystkie chipsety VooDoo, 
a także Riva 128. Niestety CSF wy- 
korzystuje akceleratory tylko za po- 
średnictwem  Direct3D. Instalacja 
przebiega bez problemów. W mię- 
dzyczasie uaktualnia DirectX 5.0 do 
wersji 5.2. Jedyny zgrzyt to wymu- 
szona przez grę zmiana rozdziel- 
czości desktopu na 1024x768. 

Siadając do CSF, mówiąc szcze- 
rze, miałem mieszane uczucia. 
Głównym tego powodem były stare 
znajomości (iF-22 5.0). Polepszo- 
na grafika jakoś nie rzuciła mnie na 
kolana. Dźwięki również nie odbija- 
ją się od średniej. Jednak sama gra, 
dzięki kampaniom i odwzorowaniu 
systemów samolotu, kupiła mnie 
bardzo szybko. Produkt ten, na 
pewno jest dla INTERACTIVE MA- 
GIC krokiem naprzód. | można go 
śmiało polecić. 
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Interactive Magic 
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rzygotowując się do napi- 
e sania recenzji MOTO- 

CROSS MADNESS prze- 
'  szukiwałem swą pamięć i stare 
ś annały magazynów gier kompute- 
_" rowych w celu odnalezienia gier po- 
dobnych tematycznie. W historii 
starożytnej nie znalazłem tytułów 
godnych uwagi, a i z ostatnich prze- 
bojów tak naprawdę jedyną rozsąd- 
ną pozycją jest MOTO RACER. 


' EMZSTSTE 


MM ma więc tylko jednego kon- 
kurenta, który i tak już ma 
ponad rok z okładem. 
W ciągłym oczekiwaniu na 
MOTO RACER 2 spokojnie 
można pograć w produkt MI- 
A CROSOFTU. MOTO- 

' CROSS MADNESS to trak- 
towana z przymrużeniem 
oka, symulacja motocykla 
crossowego. Ogólnie wy- 
__ konana bardzo starannie, 
52 zapewniająca przyzwoitą 
5 | rozrywkę, ale i nie wyróż- 











się w pojedynczym wyścigu, 
turnieju (ustala się liczbę 
tras), a nawet powalczyć 
w całym przygotowanym se- 
zonie. Do tego w zależności 
od humoru można ustalić 





ż, 4 Motoryzacyjnych szaleństw MICROSO- 
FTU ciąg dalszy. Po potwornych pojaz- 


dach na jeszcze bardziej potwornych 



























niająca się niczym specjalnym 
(poza tematyką) od innych gier 
wyścigowych _ ukazujących 
się na rynku. Opisując MM 
nie da się uciec od przyrówny- 
wania go do MOTO RACERA. 
Jeżeli miałbym przyznać pal- 
mę pierwszeństwa któremuś 
z tych tytułów byłby jednak 
problem. MR jest grą 
żwawszą i posiadającą 
o wiele więcej dynamiki. 
MM wygrywa za to pod 
względem ilości oferowanych 
opcji, typów rozgrywek i różno- 
rodności torów. 
Kiedy przejdziesz przez instalację 
_ | typowe konfigurowanie wraz z wpi- 
sem swego przerażającego pseu- 
donimu, powita cię szereg opcji. 
Dla amatorów motorowego 
szaleństwa przygotowano 
cztery różne konkurencje 
i to nie tylko polegające na 
wykręcaniu jak najlepszego cza- 
su czy pokonaniu przeciwników. 
Każda konkurencja oferuje identycz- 
ne rodzaje zawodów. 
a __ Można pobawić 





kołach przyszła kolei na motocross. Po- 
mysł zbytnio nie oklepany, więc dobra 
zabawa gwarantowana. Oto przed pań- 
stwem MOTOCROSS MADNESS. 


liczbę przeciwników (do dziesięciu) 
i okrążeń. Po tych wstęp- 
nych ustaleniach wybiera się 
jeden z czterech trybów gry. 
Pierwszą i najbardziej efek- 
towną konkurencją jest 
STUNT QUARRY. Polega 
ona tylko i wyłącznie na wy- 
konaniu jak największej ilo- 
ści figur akrobatycznych 
w określonym czasie. Zaba- 
wa jest naprawdę przednia 
szczególnie, że toczy się na 
otwartej olbrzymiej prze- 
strzeni. Za każdą udaną figurę (tj. 
nie zakończoną upadkiem) otrzymu- 
je się punkty. Kolejna ekscytująca 
zabawa to BAJA. Jest to wyścig, 
w którym jedyną koniecznością jest 
przejeżdżanie przez bramki. Poza 
tym jest to nieskrępowana jazda, nie 
ma ściśle sprecyzowanej drogi, jest 
tu absolutna dowolność. Tryb ten 
przypomina nieco szaleńcze wyścigi 
typu Paryż-Dakar. Przez cały czas 
wyświetlany jest na ekranie kursor, 
dzięki czemu łatwiej się połapać 
w umiejscowieniu kolejnych bramek. 
Podobnie otwarta przestrzeń wi- 
ta w NATIONAL RACE, z tą 





jednak różnicą, że gracz 
ma ściśle sprecyzowaną 

drogę, po której musi się poru- 
szać. Owszem można pojechać na 
samowolkę nie rozbijając się przy 
tym na niewidocznej przeszkodzie, 












ale i tak po 5 sekundach motor zo- 
staje automatycznie oddelegowany 
na prawidłową trasę. Na koniec po- 
zostaje konkurencja, która zapewne 
znajdzie największą liczbę zwolenni- 





ków, czyli SUPER CROSS. Odbywa 
się ona na stadionach (do wyboru 
jest też wnętrze piramidy) przy 
aplauzie publiczności. Jest to typo- 
wy CROSS na małej przestrzeni, 
czyli występuje spora liczba zakrę- 
tów i równie częste muldy, z których 
wykonuje się wysokie skoki. 

Dla tego rodzaju wyścigów auto- 
rzy załączyli bardzo intuicyjny edy- 
tor. To wszystko jest przeznaczone 
dla samotnych wilków i trzeba jesz- 
cze zaznaczyć obecność trybu 

sieciowego. Pełna zgodność 
z pakietem DIRECT 
X pozwala na połą- 
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* [nternet (w tym poprzez 
popularnym serwer ZONE), ka- 
bel szeregowy i modem. 


OLA LALEK A/ 


Graficznie program prezentuje się 
bez zarzutu. Na początku przewijają 
się kolorowe ekrany opcji, a już za 
chwile podziwia się wspaniałe plene- 
ry czy też niewielkie klimatyczne to- 
ry. Największe wrażenie zrobiły na 
mnie otwarte przestrzenie, po któ- 
rych można hasać niemal bezkarnie. 
To jest warte obejrzenia. Motocykl 
przemierzający bezkresną pustynię, 
albo inny równie z pozoru nieatrak- 
cyjny krajobraz, sprawia bardzo sym- 








patyczne dla oka wrażenie. Czuje się 
w grze prawie nieograniczoną Swo- 
bodę. Dodatkowego smaczku dodaje 
temu bardzo efektowna gra cieni. 
Padające promienie zachodzącego 
słońca świetnie oświetlają sylwetkę 
pędzącego zawodnika i na upartego 
można powiedzieć, że są to roman- 
tyczne widoki (wiem, wiem, za dużo 
czasu spędzam przy komputerze :) 
Duży wpływ na atrakcyjność gry ma 
ukształtowanie terenu. Składa się on 
ze sporej liczby polygonów i pozba- 
wiony jest, psujących często estety- 
kę w innych grach, kantów. Bez 
większego przepychu, ale starannie 
wykonane są tory znajdujące się na 
zamkniętych terenach jak stadiony 
i hale. Najważniejsza jest w nich jed- 
nak trasa i kolorystycznie poza rekla- 
mami i zawodnikami dominuje nudna 
brunatna ziemia. 


LWIUA LL UZZ IE 


Prowadzenie motocykla zastoso- 
wane w MM jest dość nowatorskie. 
To już nie jest tylko kilka klawiszy 
kierunkowych i spacja, dzięki 

















można jechać na świecy, 

albo wykonać jakąś błaze- 
nadę w powietrzu. Błazena- 
dy oczywiście można wyczy- 
niać i to w sposób dużo bar- 
dziej efektowny, ale jest to 
możliwe tylko dzięki kilku 
klawiszom za to właśnie od- 
powiadającym. Tym samym 
niektóre momenty gry mogą 
przypominać czasy, w któ- 
rych uczono się combosów 
w mordobiciach. Wszystkie figury 
akrobatyczne znajdują się w helpie. 
Poza opisem co należy wcisnąć, aby 
daną ewolucję wykonać, można 
obejrzeć krótką animację. Sterowa- 
nie motorem może nastręczyć po- 
czątkowo problemów. Opanować 
należy dość dobrze szczególnie fa- 
zę skoków. Wybicie 
z muldy i lot kontroluje 
się przy pomocy kur- 
sów lewo — prawo, ale 
i dwóch innych, który- 
mi zmienia się położe- 
nie zawodnika, tj. mo- 
że on lekko wstać, by 
tym samym zapewnić 
większe _ obciążenie 
przedniego koła lub 
też przenieść środek 
ciężkości na tył. Pod- 
czas jazdy na świecy 
nie można z tym ostat- 
nim przesadzić, gdyż 
zawodnik najprawdo- 
podobniej zakończy 
jazdę na plecach. Za- 
kres _ odwzorowania 
prawdziwej jazdy moż- 
na uznać za przyjem- 
ny. Nie jest to zakręco- 
na symulacja, ale do- 
starcza odpowiednich wrażeń. Sko- 
ki, lądowania i upadki przypominają 
wyczyny zawodowców, ale już 
wchodzenie w zakręty i pokonywa- 
nie ich mogłoby zostać dużo lepiej 
opracowane (nadal niepokonany na 
tym polu jest MOTO RACER). Dla 
graczy o słabszym opanowaniu kla- 
wiatury zalecam skorzystanie z któ- 
rejś z opcji pomocy, które w pewnym 
stopniu korygują zachowanie moto- 
ru. Może to być przydatne na po- 












czątku zabawy, bo potem jazda 
z ułatwieniami może stać się trochę 
nużąca. : 

Nie można też nie wspomnieć 
o możliwości nanoszenia nieznacz- 
nych zmian w konstrukcji motoru. 
Można tego dokonać w opcji Garage. 
Nie jest to zbyt rozbudowana opcja 


i gracze lubiący mocno ingerować 
w ustawienia zbytnio nie poszaleją. 
Istnieje tylko możliwość doboru 
opon, ustalenia parametrów zawie- 





szenia i wybór jednego 
z trzech oferowanych silni- 
ków. 





_ słabszych elementów. Jed- 


Udźwiękowienie gierki niczym spe- 
cjalnym się nie wyróżnia, ani'na plus, 





ani na minus. Może i to nawet dobrze, 
bo świadczy to o konkretnym podej- 
ściu twórców gry. Odgłosy dochodzą- 
ce z torów i tras brzmią realnie. Co ja 
bredzę, przecież poza rykiem 
motocykli wszystko inne jest 
zagłuszone. Czasami tylko 
o uszy obije się zachwyt pu- 
bliki, reakcja na bardzo groź- 
nie wyglądający upadek, albo 
najzwyklejszy jęk zawodnika. 
Całość doprawiona jest mu- 
zyczkami ze ścieżki audio. Są 
to ostre rockowe kawałki, 
z rządzącą gitarą i mocną 
perkusją. Kilka kawałków, ale 
tak wszystkie zrobione na 



























jedno kopyto i po godzinie gry spokoj- 
nie na pierwszy plan wrzucałem war- 
kot motocykli. 


BAL MANEKINÓW 


Mało: jest w sumie w tej grze 
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nym z nich, ale bardzo rażącym — * 
jest zachowanie się zawodnika na 
motocyklu. Jest to zresztą manka- - 
ment wielu podobnych gier, który wy- 
tykałem np. ostatnio przy CASTROL > 
HONDA. Tym razem objawy są po- 3 
dobne. Zawodnik nie prezentuje na- 
turalnych ruchów co raziło wszyst- + 
kich, którzy przyglądali się, gdy sobie — 
pogrywałem. Wystarczy zobaczyć 
w jaki sposób pokonuje on za- 
kręty. Nie wystawia przy 
tym nogi, nie zarzucaty- —=4 
nym kołem, jednym sło- = 
wem beznadzieja. Rów- k. 
nież skoki są jakieś takie ospałe 
i zbyt słodkie. Przydało by się tro- 
chę naturalnego luzactwa, które 
widać zresztą w załączonych do 
gry wstawkach video. Niezbyt * 
przypadły mi do gustu również + 
upadki. Może i motion capture 
jakoś wygląda, ale wszystko — 
dzieje się trochę na zbyt wol- 
nych obrotach. W każdym razie 
upadki są zbyt „lalusiowate”. — 
Z ciężkim sercem przyglądałem 
się także kolizjom z przeciwni- - 
kami. Jest to trochę nie dorobio- - 
na część algorytmu gry. 3 
Tym samym przyszedtczasna % 
ostatnie podsumowanie. MM speł- 
nia jeden warunek, który stawiałem 
mu przed przystąpieniem do 
zabawy — udanie oddaje do- 
znania płynące z jazdy moto- 
rem i jest grą zrobioną na poziomie. 
Twórcy nie uniknęli kilku niedoró- 
bek, ale i tak zasługują na po- 
chwałę. Wymagań szczegó|- 
nych gra ta nie ma. Wystarcza 
P133 z którymś z akceleratorów * 
3D i z 32 MB pamięci. Można 
grać już przy 16 MB, ale wówczas 
na otwartych trasach jest to nie wy- 
ścig, ale przeglądanie stop klatek. 
Nie ukrywam, że mimo wszystko MO- — 
TO RACER był grą dużo przyjemniej- — 
szą i jeżeli druga część skorzysta + 
z paru patentów MOTOCROSS 
MADNESS to będzie ogromnym 
przebojem. Na razie jednak pozosta- 
ję cierpliwie czekać i ekscytować się 
produktem MICROSOFTU. 
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niewyjaśnionych okolicz- 
W nościach zniknęły naj- 
y cenniejsze eksponaty 
z najstynniejszych muzeów świa- 
ta. Zaden z systemów bezpie- 
czeństwa nie zarejestrował wła- 
mania. Jeden ze świadków twier- 
dzi, że eksponat po prostu roz- 
płynął się w powietrzu na jego 
oczach. Jedyny ślad prowadzi do 
starożytnego Egiptu, gdzie na te- 
renie archeologicznych wykopa- 
lisk w Abydos odnaleziono jeden 
z zaginionych eksponatów. Od 
pewnego czasu pojawiały się 
tam tajemnicze światła, rozlegaty 


niesamowite dźwięki, znikali ro- 
botnicy... 


ILUSTROWANA ENCYKLOPEDIA 


Najłatwiej jest się uczyć w trak- 
cie przyjemnej zabawy. Wtedy 
wiedza sama wchodzi do głowy. 
Z tej ogólnie znanej zasady sko- 
rzystało już wielu twórców przygo= 
dówek, takich jak np. EGYPTE 
(SS'54) czy WERSAL. Oprócz za- 
pewnienia nam miłych chwil spę- 
dzonych przed ekranem. | kompute- 
ra, starali się oni utrwalić w na- 
szych głowach choć cząstkę wia- 
domości z obszernej e + hi- 
storii. Twórcy BT również wyko= 
rzystali ten pomysł i choć ich gra 


zawiera znacznie więcej wątków - 
to można się 


fantastycznych, 


h SECRET SERWIE 460 


z niej także wiele nauczyć. W cza- 
sie zabawy poznajemy przede 
wszystkim kulturę i wierzenia sta- 
rożytnych Egipcjan, ale odwiedza- 


my również dżungle Juka- 
tanu, wyżyny Tybetu i, jak- 
że by inaczej, Atlantydę. 


Jednym z ważniejszych elemen- 
tów przygodówki jest doskonale po- 
myślana fabuła. Musi ona zacieka- 
wić gracza, zaintrygować go. A jeśli 
sprawi, że straci on poczucie upły- 
wającego czasu i zasiedzi się przed 

_ ekranem komputera do białego ra- 
na tym lepiej. BEYOND TIME pra- 
wie udało się spełnić te warun 
Niestety autorzy przedobrzyli i 
jawili zbyt wiele informacji. Mia 


zapewne na celu zwiększenie zain- 


teresowania odbiorców, ale pozba- 
wiło grę tajemniczości. Praktycznie 
już ą | początku zabawy 
„00 się zieje i tracimy dużą 
część przyjemności wynikającą 
rozgryzania tajemnicy. Chyba 


|| miarze staje się rule w końcu 


że... nie przeczytamy instrukcji, 
adniej części wprowadzają- 
macji w niej zawartych 
gra jest znacznie bardziej wciągają: 
ca. Z intro dowiadujemy się dokład- 
nie tyle, ile potrzeba, by wzbudzić 
nasze zainteresowanie. Potem 
w tajemniczy. sposób zostajemy 
przeniesieni do starożytnego Egiptu 
i zabawa zaczyna się na całego. 


PORYSUJ MI MAMO 


Niemniej ważny od fabuły jest 
poziom występujących w grze za- 


gadek. W BT są one dość łatwe, 
a czasami ęcz dziecinnie proste. 
ozwiązać większość z nich 
przeważnie wystarczy uważnie wy- 
chać ' pojawiającego się od cza- 

u ducha, który informuje 

ach i obyczajach staro- 


Fynych Egipcjan lub też przeczy- 


tać papirusy w świątyni. W części 
zagadek rozwiązaniem jest ułoże- 
nie odpowiedniego napisu z egip- 
skich hieroglifów. Jest to zupełnie 
zrozumiałe w przygodówce rozgry- 
wającej się w Egipcie, ale w nad- 


ile razy można przerysowywać kil- 
kanaście robaczków. 
Jednak największą wadą 

OND TIME jest liniowość akcji. 
póki nie rozwiążemy danej zagad- 
ki, nie będziemy mogli zrobić nic 
innego. Co więcej, przedmioty po- 
trzebne do rozwikiania niektórych 
zadań pojawiają się w świecie gry 
dopiero w chwili, kiedy szukamy 
rozwiązania tego problemu. Zmu- 


_ sza to do ciągłego przeszukiwania 
wszystkich zakamarków, bo nie 


wiadomo czy od ostatniej wizyty 
nie pojawiło się coś nowego. Jest 
to tym bardziej denerwujące, że 
w grze praktycznie nie występują 
żywi ludzie, a przedmioty przecież 
same nie chodzą! 


WYMAZ 


Brak ludzi w grze rekompensu- 
je w pewnym stopniu bogaty wy- 


Aki 


strój niektórych pomieszczeń — 
aż Oczu nie można od nich ode- 
rwać. Niestety część lokacji wy- 
gląda tak, jakby autorom zabra- 
kło czasu lub zapału na 
ich wykończenie. Podsu- 
mowując szata graficzna 
momentami zachwyca, 
chwilami zawodzi, 
a uśredniając jest na po- 
ziomie nieco powyżej 
przeciętnego. | 
BEYOND TIME to dość | 
nierówno wykonana gra. | 
Chwilami zachwyca, cza- 
sami nieco rozczarowuje, 
ale ogólnie można przy 
niej miło spędzić kilka wieczorów. 
Dodatkową korzyścią będzie 
zdobyta podczas zabawy wiedza 
o starożytnych cywilizacjach, 
choć wiadomości o Atlantydzie 
należy potraktować z przymruże- 
niem oka. 
C(w)alineczka 
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la zrobienia dobrej gry przy- 
B) godowej nie wystarczy zebrać 
w jednym produkcie wszyst- 
(NWA CEZIOWELUZKIOA JC ej 
dówkach pojawiły. Trzeba jeszcze te 
rozwiązania rozsądnie wykorzystać. 
SEONWEISZŁCFATCYZANCH 
niem X-FILES: THE GAME będziesz 
ij AESZACAACIAJCAA NACH 
OWA OCCSCOWA JC 
dzie. Główny bohater — Craig Will- 


John Amis pracuje 
LACUCLOUB 
Będzie badał ze- 
brane przez ciebie 
pociski i substan- | 
cje chemiczne 


UC COSONICUCE 
z FBI, ale o parze agen- 
tów pracujących w Ar- 
OWU GUCEWANCECYA 
szał. Aż do pewnego 
dnia. Akcja rozpoczyna 
się, gdy do biura, w któ- 
m je C: i 






















© vehicie License Number 


e Citzen 


8 GovernmentMiitary 


O Law Enforcement 
O Criminal 


Fotwaró Ciear 


| cie informacji o podejrzanych 


MOTASTOEENANCJZA 


EE ELEINUECULOW ACE Ac) 
okolicznościach. Zapewne domy- 
ślasz się, o jaką dwójkę chodzi. 


ZAUFAJ AUTOINTUICJI 
|... Prowadzona 


LECYWENEKJE | ści par 
pikseli w gigantycznym magazynie. 
Inne zagadki też nie grzeszą mądro- 
CHEN ENNTZZONOCUCIOLN ACZ) 
WIELTWAW ZA EE COC 
OCH ACC UTENA 
dobrze, widziałem już coś takiego 
WAW SV (ero PACIEZ CIU KH 
powiedź stała na biurku obok kom- 
| MOCNNOKACIZZZNCENN OCH 
nością. Tu zaś odgadnięcie własne- 


dd SKGKCT SEAUILE 400 


Elektroniczna baza danych umożliwia m.in. zdoby- | | 


w V pra górnym rogu pojawia się 


| _U 

| Odnalezienie zagi- 

nionych agentów - 

LLECWIETATE 

to główne zadanie 
gracza p 


R miał okazję obejrzeć for- 
mularze LOC [7:)) 






COCOCKI CAT 
dem. Pech chciał, że od- 
powiedź znajdowała CEJ 
WANUIENCWCZZIZ CU 
szukać jej w domu. Po 
tym, jak spróbowałem 
imion i nazwisk wszyst- 
kich członków rodziny 
Craiga, jego ulubionych 
ŁZE CWACWCWCI 


Search 


ją wiączyźlnie w ah 







SZ, CO Masz zro- 
bić, możesz kliknąć LENOWEJGLTA 





lirnore, l w 


Agent wi 












ant to see you 


Craig Willmore - postać, 
w którą się wcielasz 


Agent Cook to twój 
współpracownik z FBI 


i będziesz mógł zo- 
baczyć, gdzie kon- 
LG UENUECYZCYTO 
LCOWESTUECEINI 
ZECZNORUOWIALAIE 
kasz raz jeszcze 
WAWELE: SĘ « 
EAU) pokazują- TO 
DZY CJE powinieneś wy- 
LOLEEJAAWIELCZOSYROOCHINOYEA 
tem ten sprawdza się znakomicie 


_ i należy do mocnych stron gry. 


W EIENOCDANOCHZECZNCWAZJ| 


z odgrywa LGJICĄ Przeszukuje się w 
stytucjj In 





nań bazy danych różnych i 
w poszukiwaniu personaliów po- 
dejrzanych, danych o samocho- 
dach CY też jafę I 


+78. 


est to poważna wada gry 


władowanie dużej, czasami — Główny bohater 
aż za dużej, ilości ciekawych — posiada notat- 
detali i nie wykorzystanie ich. nik, który 


WADLOUWACW NAJ 


Wyposażenie agenta jest — jli, notowanie 
bardzo rozbudowane, ale lor- praz przemiesz- 
netka, latarka, aparat... — - czanie się mię- 
wszystkiego używa się do- - gzy lokacjami 


OWEN CIEN CACY 


Amistead Shanks 
to twój przełożo- 
WALCA 
gdy nie wiesz co 
dalej czynić 


in my office 








umożliwia mu 
(i CLUIELIEE 


COLEKOAALZNCZANA CJ 


— w grze pojawiają OESZTWIELCHI 





MES (MAD DOG, DRUG WARS... 
IEYTECJEZLONCESACKSOCWAMA 





ł Sg") ż 
BK ja KO ma Mał 7 
= 





dodalók, OEG WCS 
WEENEZELCOWYZIECEKENJENNY 
twórcy chcieli jedynie zademon- 
SE ELSEOEOW WICIE 
bili, ale jednocześnie nie mieli chę- 





dzenia kc nwersacji. DOCZAJOAWA 
bierasz sentencje, | ENCILEAWINKS 









pojawiają się obrazki 
rozmów. NELG 





UCUCHNIEKOCRZCAZUCLOJC] 
LOWER YZ TACO ZTA 
którą wybierzesz zależy czy agent 
będzie zachowywał się agresywnie, 
czy miło. Trudno powiedzieć po co 
to komu, bo występuje tylko parę 





razy i praktycznie nie wpływa na 
GEISAACJ GioNNA 

KT 10) GI-sY (e IVI-HCJE 
WIENER AIN CIESZ ce] 
na gry przygodowe jest włożenie 
W SASUELNZAWIWANELCHUC 
cja do jednego worka. Nie uwzględni- 
li tylko jednego: gdy umieszcza się 
tak dużą ilość rzeczy w niezbyt dłu- 





Dla fanów X-Files 


wienia). Po co te wszystkie opcje? 
Ano, X-FILES ma poważną wadę 
pod tytułem wymagania sprzętowe. 
WEN ZZZYYIW OCEN 
buje mocnego Pentium MMX!!! 
Oczywiście rozumiem, że świat 
GENE IZ N KAI SZLERIC NIA 
trzeb sprzętowych jest naturalne. 
OEICUWEWEL AAA iZZI CY ACEI 
WICYZYZA(H WAŁCZ 
BZCUNAJEYZWICI 
wygląd gier — atego 
UO GESA NN CH 
dzieć nie mogę. 
Najgorsze są ciem- 


= 


ZAOWYTIA ne pomieszczenia: 
ULEC ZA rozpikselizowane 
zbyt ograne ... WLUOWICŁOSIA O 


) GZŻYNANZUNA GA H2Y 
ZAC CYZ HI 
sekcji zwłok 


CIECIA rACTEAWKI CO 
EGZ OZZCCAECH 
właśnie jest z X-FILES — od początku 
czuć przerost formy nad treścią. 


W CIEMNOŚCI STRASZĄ PIKSELE 


To co uderza od pierwszego mo- 
UENOOWNCEEAIICOAWAWCNEH 
LCSIAVACEWZT CZENIA 
ICENAOCEKOWELOOONCOKNJJ CH 
CO AOWICONEZCCRCZEOLNNYIA 

[ET CULCWMWZWOELEWCZNNE 
WIEEEWEWIEIE (ELU AWICETH 
z oczu bohatera. Przy przemiesz- 
czaniu się obraz przeskakuje z miej- 
OZWEWNOSENWCEJCOKCAINA UN 
wane animacją). Ponieważ jedno- 
WZANENENYCIO CHELUCIEK OH 
PE WICJZUAUTCAOJCHYCAAWIJCH 
ne miejsce bywa mordęgą. 

Gra ma ogromne możliwości 
LOWENCHJANEELUCTCENCCLR 
Można zmienić głębię kolorów, ja- 
COHENA NCWEAWIC>4CTY 
oczami bohatera. Może on być sta- 
ZANO YAWILOWANE NA 
rych lokacjach — większość jest nie- 
ruchoma niezależnie od tego usta- 


przy najwyższych 
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„Człowiek oddał życie, by 
to posiąść” - X demonstruje 
ostrze, którym można zabić 
tajemnicze imitacje ludzi 





Sorry chief, it's a Crime scene 


robi swoje. Podczas przeszukiwa- 
nia pewnego statku natrafiłem na 
długi korytarz. Wszedtem do niego 
i wtedy z głośników uderzyły ostre, 
LEWWEKCAWEPYALCYOY NATE 
nięciem do przodu napięcie rosło. 
Po plecach przeszty mi ciarki. To 
W ZASLOW ZA LY TULEI CH 


jącym się niczym korytarzyku, który 
WOLEJUCLEAWWOCINANWNCJCH 
WO SZNOZNIEKJ CH 


PRAWDĘ JUŻ ZNASZ 







Do nat try firing a gun. Don't attempt ta da anything, except to use this 


POCENIE NELSON TT) 
 AWCEUCZZECNCCEN ECS WIA 
dziesz zwiedzał najczęściej. 

Uwaga ta dotyczy jednak tylko 
i wyłącznie mrocznych wnętrz — ple- 
nery są bardzo ładne. Btyszcząca 
WSCNATA EKZZ ICT CAIEH 
trze drzewa robią wrażenie. Z drugiej 
OOODAAILELESSEON NN Cez 
się klatek animacji budujących ten 
efekt nie tłumaczy niezwykłej za- 
chłanności gry na moc procesora. 
Twórcy zamiast bawić się w udostęp- 
UEUOWIWAWYNNACASAWICH 
ZZEIECECIACU SYNAJ 
li zająć się raczej optymalizacją kodu. 

Muzyka chowa się gdzieś w tle 
i nie słychać jej za dużo — nie ma tu 
czego chwalić ani ganić. Natomiast 
należy się uznanie za momenty, gdy 
wychodzi na pierwszy plan — wtedy 


Przejdźmy do najważniejszej czę- 
CYNA GAY CSATA GAIAZCH 
THE GAME. Za mało. Teoretycznie 
od początku widzi się znanych z se- 
EWA AOC AWACIEJ NO EWIEJCKACNCI 
GWIENKZICYZZNLEI CH YZ CWICJETY 







Kilka scen z gry robi na- 
WANA Ad 
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Policjant nie dopuści 
SZLELIESZEUUB 
STALICZZIUETH LECA 
> mu przed oczyma pla- 
". LGCUCHUTJCZUECJI 


KONSIENEJ 


CIEWECCUEECUPZIOCIICAWIIE 
morem. A przecież X-FILES to Mul- 
der i Scully! Tutaj ta dwójka pojawia 
SELEWUJUONUCTALCWZSLENCTIO 
dzo krótko). Ja w każdym razie czę- 
GZ o IEILNKZACAVKYCN CH 
UENKJ OWI AWZAJLE WYJ 
ulubionym serialem. 

WOGCNONCWZE 
EGIENOJOCNIC 
na wątkach, które 
ELO OSIECEJ 
WATLOKECCZCH 
LEE znane. 
Wszystko co zo- 
baczą widzieli już 
[JE CUNAVCIEJEN 
ce się tu i ówdzie 
niedopatki papie- 
rosów, napromie- 
niowanie, ostrza 
niszczące klony... 
USAZUONTCJĄ 
OLEJACH 
COJOGGEUONIN 
LONLOCNNIEJ 
bardzo tajemnicza 
także dla osób do- 
brze zaznajomio- 
nych z Archiwum 
) GLIEWCYJK CHA 
SENUENOCOWACINCZEIOWYCTUICCH 
uczucia systematycznego dochodze- 
EK OWO ONYCWCANSZOCEUCJ 
uczucie systematycznego deja vu. 

Wobec powyższego więcej zaba- 
WAKCLOWELOKCIEUIUCJNZ CECH 
li ci, którzy o świecie Archiwum X nie 
mają pojęcia. Ale dla nich będzie to 
już zwykła, przeciętna gra przygodo- 
wa. W dodatku niezbyt długa. 

Gra będzie najbardziej odpo- 
WCCLENCIENUCYA AD O JINSC) 
znają słabo lub wcale, a jednocze- 
śnie chcieliby szybko naprawić ten 
biąd, choćby przed obejrzeniem fil- 


UAH : 
TKO 


WALNEOCAHWEI! 
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iotruś już w szkole nie mógł 
P doczekać się przyjścia do do- 
mu. Jako że dziś były jego 
urodziny, z samego ranka dostał od 
rodziców nowiutką gierkę. Niepew- 
"ność nie pozwalała mu się skupić... 
niecierpliwie czekał. Kiedy wpadł do 
domu, od razu rzucił się na swego 
biednego peceta. Rozpakował grę, 
rzucając pudełko w daleki kąt i szyb- 
ko zainstalował. To co ujrzał przeszło 
jego najśmielsze oczekiwania... 
Już po pierwszych minutach gry, 
w głowie Piotrusia poczęły się gro- 
madzić wspomnienia tych słodkich 
lat, gdy to jeszcze nikt nie gonił go 
do nauki, a on na pierwszym kompu- 
terze — TIMEX=ie 2048 — zarzynał 
po kolei we wszystko, w co się dało. 
Była jednak taka gra, która pozosta- 
ła mu najdłużej w pamięci i wielo- 
krotnie po śmierci swego pierworod- 
nego wspominał ją z rozrzewnie- 
niem. To był GAUNTLET. Była to 
gra zresztą na tyle uniwersalna, że 
zaistniała na wielu platformach, nie 
wyłączając salonowych automatów. 
Pamiętał, jak z kolegami wykłócał 
|| się, który bohater jest najlepszy. Te- 
raz więc, na widok GET MEDIEVA- 
LĄ! jego serce potężnie zabiło. 


OSOBOWOŚCI 


Założyć należy od razu, że produk- 
cja MONOLITH'a nie szokuje, podob- 
nie jak większość innych arca- 
de'owych gier, fabułą. Jest ona nie- 
zwykle prosta i tatwa do strawienia. 
Oto w spokojnej miodem płynącej kra- 
inie Arrivus do zamku króla Aarona 
w mieście Dirindale wkradają się po- 
plecznicy wielkiego smoka, pragnące- 
go zapanować nad tym słodkim krajo- 
brazem. Czterech bohaterów (w tym 
dwie panie) wyrusza na odsiecz do 
Arrivus, choć żadne z nich nie kryje, 
że po pokonaniu smoka chce zasiąść 
na tronie. Pierwszy z nich to Eryc. 
Jest łucznikiem z wiejskiej rodziny, 
któremu niestety na wielu już turnie- 
jach strzeleckich nie udało się do- 
wieść swych umiejętności. Drugi to 
niekwestionowany władca wszystkich 
plemion barbarzyńskich — Zared. Je- 
go kariera rozwijała się kwitnąco do 


) 


momentu, gdy stchórzył przed walką 
z wielkim smokiem. Ta wyprawa to 
dla niego nie tylko chęć zdobycia tro- 
nu, ale i zmazania z honoru haniebnej 
plamy. Pozostali bohaterowie to ko- 
biety. Jedna to czarnoksiężniczka Le- 
Vina, a druga to wychowana przez 
plemię amazonek Kellina. Obydwie 
są niezwykle urodziwe, o czym Pio- 
truś szybciutko się przekonał i odsta- 
wił na bok przedstawicieli swojej płci. 
Każda postać jest w stanie zaskoczyć 
charakterystycznymi dla siebie od- 


z. 


zywkamii, rzadko z resztą nie opatrzo- 
nymi dozą humoru. Krótkie teksty są 
zwykle fantastycznie dopasowane do 
zaistniałej sytuacji. Taki humorek 
w arcadówce, w której celem jest 
przecież uniknąć uśmiercenia, jest 
wręcz nieodzowny, tak więc z młodej 
twarzyczki Piotrusia, nie splamionej 
jeszcze wyrazem grymasu i niezado- 
wolenia, uśmiech nie znikał aż do mo- 
mentu, gdy na ekranie pojawiły się 
napisy końcowe. Godnym napo- 
mknienia jest fakt, iż jedynie od nas 
zależy czy grę rozpocznie jeden bo- 
hater, dwóch, czy też wszyscy razem, 
sterowani przez kolegów połączonych 
siecią LAN lub Internetem. 


IENTTEMETT" 


Miejsca, gdzie Piotrusiowi przyszło 
walczyć z siłami zła i wielkiego smoka 
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są tym bardziej rozległe, im na niższe 
piętra się schodzi. A pięter tych było 
przeogromnie dużo, bo aż 32. Już od 
samego początku uderzała w oczy 
niezwykła kolorystyka wnętrz, zmie- 
niające się co pięć poziomów wystro- 
je i rodzaje ścian wyrenderowanych 
w trójwymiarze, oddalały skutecznie 
zmęczenie od małego gracza i nie po- 
zwalały oczom, mimo późnej pory, za- 
mknąć się na dobre. To fakt, że nie- 
które przedmioty były trochę za małe, 
ale po paru poziomach dały się łatwo 
rozpoznawać. Charakterystyczny dla 
GAUNTLETA widok z góry wzmagał 
wspomnienia „dziadziusia” wydanego 
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już 14 lat temu, ale jednocześnie ni- 
weczył wszelkie zabiegi autorów, by 
ukazać środowisko jako trójwymiaro- 
we. W zasadzie jedynym obiektem, 
po którym widać ewidentny trójwymiar 
jest sam bohater i rozsiane w dużych 
ilościach na posadzkach zamku wylę- 
garnie pajęczaków, denerwujących 
nietoperzy, _ chatki _ znikających 
wiedźm i teleporty rycerzy w szkarłat- 
nych płaszczach. Mnogość przeciwni- 
ków, ich rodzajów i gatunków jest na 
tyle duża, by oczyścić grę z denerwu- 
jącej monotonii. Ponadto co pewien 
czas przyjdzie nam się zmierzyć ze 
stworkiem- bossem. Są to zwykle po- 
czwary niezwykle groźne, niezwykle 
barwne i na swój sposób przyjemne. 
Są one, podobnie jak i każdy robal, 
stwór czy inny pomiot wykonane bar- 
dzo starannie, i to zarówno w postaci 
cielesnej, jak i miodnie ścielącego się 
trupa. Mlaski i skrzypnięcia rozbijane- 
go oręża są efektownym dodatkiem 
do niezapomnianego klimatu. Są po 
prostu jednym z wielu fantastycznych 








efektów dźwiękowych, jakie towarzy- 
szą graczowi „od deski do deski”. 
Każdy level jest inny, z każdego 
jest inne wyjście. Może to być jedna 
wielka komnata z wieloma studzien- 
kami teleportującymi naszych boha- 
terów do równoległych pomieszczeń, 
ale napotkamy również na swej dro- 
dze poziomy, dla których jedynym 
pasującym określeniem jest niemiło- 
sierna- gmatwanina- korytarzy— i-- 
korytarzyków. Ale taki już byt urok 
GAUNTLETA i chyłkiem sklonowano 
go do GM!-a z nadzwyczaj udanym 
skutkiem. Wszystkie pokoje, komna- 
ty i korytarze wypełniają skarby w po- 
staci złota, klejnotów oraz tych bar- 
dziej pożytecznych rzeczy, jak klu- 
cze do odpowiednich drzwi, upgra- 
de'y broni i tarczy oraz magiczne za- 
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klęcia, które efektownie zamieniają 
hordy nieprzyjaciół w bezbronną ma- 
sę szczurów. Do tego należy jeszcze 
dodać skrzynie, w których poza po- 
wyższymi dobrami ukryte są czary 
„Maski Diabta” i „Dematerializacji cia- 
ła”. Pierwszy daje nam moc odgania- 
nia od siebie wszystkich monstrów, 
zaś drugi przenikania przez wszelkie 
pułapki, takie jak elektryczne płytki 
na posadzkach czy plamy oleju lub 
ognia. Przeszukiwanie skrzyń nie 
jest jednak takie beztroskie, gdyż 
w niektórych poukrywani są złodzie- 
je, którzy w chwilę są w stanie za- 
brać nam wszystkie magiczne czary 
i dodatki do broni. Sporadycznie za- 
miast nich ze starej skrzyni wyskoczy 
wiedźma, która rzuci na nas czasowy 
urok wszelkiego rodzaju. 
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..sam na sam z grą, gdyż wcią- 
gnęta go śmiertelnie i jego jutrzej- 








sze pójście do szkoły stanęło pod 
wielgachnym znakiem zapytania. 
A co sprawiło, taką nagła przemia- 
nę? Otóż już po kilku poziomach 
GET MEDIEVALA przekonał się, że 
wstać od gry jest niezwykle trudno. 
Klimat, jaki został stworzony nie od- 
biega w żadnym wypadku od bar- 
dzo wiekowego już pierwowzoru, 
a może nawet przerasta go dzięki 
kolorowej (lecz nie do przesady) 
oprawie graficznej i fantastycznym 
efektom dźwiękowym. Muzyka roz- 
brzmiewająca w tle jest przyjemna, 
choć fragmentami brzmi zbyt nowo- 
cześnie. Jeśli jednak komuś opra- 
wa dźwiękowa nie odpowiada, 
można ją szybko wyłączyć i całko- 
wicie oddać się bezszmerowemu 
giercowaniu. 


















Jednym z niewielu mankamentów 
gry jest brak rzeczywistego obrazu 
3D oraz (nie)wielość broni. Otóż 
wszyscy, którzy przyzwyczaili się 
w doomklonach i QUAKU do dużej 
składnicy oręża dzierżonego w ręku 
i na plecach, mogą czuć się nieco 
zagubieni. Bowiem tak naprawdę 
mamy tylko jedną broń. Można ją je- 
dynie, w drodze zbierania odpowied- 
nich przedmiotów, powoli upgra- 
de'ować. Nie ma co jednak załamy- 
wać rąk, bo można się do tego szyb- 
ko przyzwyczaić, a po dziesiątym po- 
ziomie w ogóle zapomnimy, że pod 
ręką nie ma granatnika czy kuszy. 
Nasz miecz działa zarówno dobrze 
na większe odległości, jak i na krót- 
kim dystansie. Drugim mankamen- 
tem jest, i to już może sprawić więk- 
szy kłopot, sterowanie postacią. Do 
dyspozycji mamy cztery klawisze 
kierunkowe i dwa klawisze fire. Dla 
początkujących graczy w zręczno- 
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ściówki jest to układ wręcz idealny, 
ale tym trochę bardziej doświadczo- 
nym i starym wyjadaczom zabraknie 
paru charakterystycznych ruchów 
oraz większej ich swobody. Proble- 
my mogą pojawić się więc głównie 
przy chodzeniu i strzelaniu na ukos. 
Na szczęście w praktyce sprawdza 
się powiedzenie, że praktyka czyni 
mistrzem oraz „gdzie klawiatura nie 


może, tam gracz joya pośle”. Koniec 
końców po paru godzinach nasze 
usta zamilkną, przeklinanie interfejsu 
odejdzie w zapomnienie, a z nasze- 
go kąta dobiegać będą jedynie od- 
głosy zarzynanych stworów i humo- 
rystyczne teksty bohaterów. 
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GET MEDIEVAL! z firmy MONO- 
LITH jest pozycją dla wszystkich, od 
małego szkraba począwszy, a na 
żądnym krwi, zemsty i walki doom- 





graczu  Sskończyw- 
szy. Jak w każdej 
dobrej arcade'ówce 
znajdą tu coś dla 
siebie miłośnicy 
wszystkich _ gatun- 
ków, wyłączając 
chyba tylko fanaty- 
ków  szachmałów 
i ustawiania pasjan- 
sa pod Windowsem. 
Dla fanów GAUN- 
TLETA jest to gra 
nie do przepusz- 
czenia, zarówno 
ze względu na 
tematykę, jak 
i sam rodzaj oraz wytworzony klimat. 
Dodatkowych zwolenników powinny 
GM!-owi dostarczyć niskie wymaga- 
nia sprzętowe, bo jak się na własnej 
skórze przekonałem na 486 DX4 
100 gierka, z charakterystycznymi, 
acz niezbyt denerwującymi zwolnie- 
niami, działa bez zarzutu. W GM! 
można grać zawsze i wszędzie, na- 
wet w przerwie śniadaniowej w biu- 





rze czy też w domu na dłuższej pau- 
zie szkolnej. Tak więc do boju i wy- 
starajcie się o partnerów do gry, bo 
wtedy zyskuje ona dodatkowy urok. 
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Escort: +! range, +2 speed 
Mobile Anti-Aircraft: +1 range, +2 speed 
Ground Attack Plane: +2 attack, +2 speed 







pewnością każdemu obił 
4 OEKOKTCZZAWNAN Ie 

74" CCY UR WY (b) 
| (4K0)27 wile) WACJJCIAWIACOCZJH 
w którym osiem ludzkich stron- 
nictw o zmutowanym DNA biło się 
w głębinach kosmosu o surowce 
ICO WEZ LUNOWIELCJH 
Echa tych zmagań już przebrzmia- 
ty, czego nie omieszkali dostrzec 
programiści z firmy INTERPLAY. 
Resztki ludzkości miały zostać, po 
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Scout: +2 attack, +2 speed 
Corvette: +2 attack, +2 speed 


Assault Gun: +4 attąck. +2 speed, +1 range, 5 turns 













Status Screen 








potężnej rasy SHE- 
EVAT. Rozpoczyna 
OCENCLOLEAEILCH 


Gra MAX 2 na wzór 
swego poprzednika 
w serii _ obfituje 
w opcje i możliwości. 
W CYLERZC CHAMA CA CHSETE 
WAVUWECLCK COW EOLOW JH 





PW SECETIEWAJŁA LYCRA A 

W UC RZEZ AJ AO LATE CE P4Z1UIE] 

z elementami gry czasu rzeczywistego, 

nie będąc do końca ani jednym, ani drugim. 

| LLU OW CO BACY AZALIA AEUZLIELGCIELZCJIM 





O ELENOWAW ZO CWA ZUCECH 
przyjęte do legendarnego Przy- 
LUICzZW(ee) [eje): PRANIE YA 
z samolotem). Tworzyły je trzy 
główne rasy — BEAKER, KAMREN 
i ELAN oraz kilkanaście pomniej- 
szych (w grze występuje oczywi- 
OJCA ZA ZIUUE OJ CYZEUIK:YH 

U) SZEZzALEEICAVA UC 
mencie, gdy banda renegatów 
ludzkich, mająca gdzieś piękno 
Przymierza odkrywa opuszczoną 
bazę nieznanej cywilizacji. Szybko 
okazuje się, że baza jest jak najbar- 
dziej aktywna i pełna życia, obcy są 
LEJE CYZICHAKNNNACW JA 
tym wcale nie są tak sympatyczni 
jak Przymierze. Mało tego — zostaje 
WZEWASLEALUJYZNSWCNN 
wazję na planety Przymierza armii 
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Enemy Minelayer in radar range. Press Fl. 


dyncze scenariusze. Można też za- 
CICHA CSN ASSECO) r47) 
LOU SCIELAWSZELEN ELE 
try rozgrywki. Na koniec, dla nieza- 
dowolonych przygotowano 27 
map, na których można dowolnie 
| JATOCWESOWANTCOCEN JA 
CWIILOWACEELCELIOSSNYERCUE 
i florę oraz surowce. 

Gra oddaje graczowi do dyspo- 
AJILNZAW OO CZCICECYALINA 
mi wojownikami poprzez sieć, ale 
dla nieposiadających kabla lub du- 
żej gotówki przygotowano też 
OJCA AZ (OCENIAJ ECU) 
komputerze. | tu kończą się podo- 
bieństwa obu części. MAX 2 został 
bowiem wzbogacony o bardzo do- 
|IENICULEONIOCNEPZACCIIYZH 
nym kątem patrzenia na teren) 







z niesamowicie piynnym zoomem. 
Poza tym, co zaczyna występować 
w grach, przeciwnicy nie dysponu- 
ją takimi samymi oddziatami. SHE- 
EVAT posiada oddziały o zupełnie 
specyficznych właściwościach, ta- 
ELO ZA ECIIELIENIEWELNE 
(> ZERO CYM TCZEWEUICWAULUNECH 
OS CELCEAZNENCIWErACJZZNI 
nowacją wptywającą na całą grę 
było dodanie możliwości gry 
w czasie rzeczywistym. 


O ile grze podobnej do BATTLE 
| OSRAM ECECYN OWE OE 
PIESZY J COFACE TEJ LIW 
siała doczekać się wersji z czasem 
rzeczywistym. Błąd ten czy zanie- 
dbanie naprawiono w części dru- 
CIEWYSZE USC LCN 
Gra zawiera nadal trzy opcje roz- 
COLA UWE OTCY ENIA CYZ! 
cii ZOWYACIEALCA 
WELENOZIGZAJ ESKI CZAK CO 
|AMIEWALROW CENY CTH 
OCOJCE CN ECTS CZNIE 











|Jt4 EINE 
WIKSZOCI ZA 
stym, bo po pierwsze 
LICNUCNYZOTNC=cH 
JW EWELICENICEJIE 
mi i śledzenie zmie- 
LEJE ZINIEAELCYA 
LLOWARCEW OKE CJ 
mimo wzbogacenia 
CICULNROCNECHJH 
| OEI MAKA 
sik takiego) jednostki 








bardzo trudno odróż- 
UHCOJCNAENN 
ZA UNKZOCANCJ 
tuicja gracza. 

Poza tym, jeżeli 
WKS COEN CZAY 
SWIA ELELUJERYACH 
WOCWIWLCIUNLILEWA 
że za trzy tury coś 
i CLUNIEOAWINTCEWICH 
jest to jednak bardzo 
CU ESZCENAAZUWCH 
UONUCENUENSNK CE 
pękać ze śmiechu, bo 
UPYLĘCOCONCINCUENCIIAA 
zapomina się o tym w wielu grach 
IORNCORZCENIENNJUYZJENOH 
Komputer traci przewagę szybko- 
ści. Trzeba w ogóle przyznać, że 
LOW IOAJACCICZELNCJUEKELAWCH 
lu ukrytych możliwości działania 
jak w innych grach. Raczej nie 
OST WENERA ZACZNA CWICNCJ 
ZO OWALUENCELITWH 

EENEIEJORINCWCENIEN NA 
EILERUTOWZN YO CYCATA ZLE 
swoje możliwości, ale za to można 
OENCIECZCEJAWTUWCZCJANILCIEH 
i klikając. W grze w czasie rzeczy- 
wistym wszystko przebiega dużo 
sprawniej, a rozkazy jakie można 
WPEWECJ EPLL OKO CY NOEIE 
dzo dobre dziatania samodzielne 
(nareszcie są szanse, gdy nasze 
jednostki spotkają się z kompute- 
[OWIUACUWANCK ECA WEZ SZ 
WEJENNYA OZ Z CYCLE 
|OEUAZILIE 





Wprowadzony system czasu 
AMANO CEON NOCNYCH (7408 
W COOLCWIECCLENYCZACIK CY] 
GILENN CYZWASTESZIEENAWA 
CZAJTLEC OJCA OZONE 
najnudniejszy element - magazy- 
LO ZENON AMIE CZA CEZ 
| EELS UWATEWELEJNEJ UCZE YA 
WIECZACY CAO CONA NEA 
WACCO CZA OCTAN 
MISCUCCNONNI CEC AZ UC) 
(ERIC ONE (YI EELGE 
znamy to jeszcze z DUNE 2. Gra zy- 
CCIENIEWOWLOSHRENUY AUY NY, 
zająć się rozbudową bazy i dowo- 
GZZINICIKUUIER 

104 0) CHIAECZ 
bywania surowców 
PEMNACĄCYZA ACH 
nieczność  posiada- 
nia specjalnych po- 
| czo LOWEICH 
(KAY ZWANA 
COWAIECZAWZJELcA') 
zwykły pojazd rozpo- 
rAEW ZAJ CIALCJE 
WELON ACECrZJ CA 
w pobliżu złóż rudy 

2a lub złota. Pole wi- 
doczności jest bowiem najważ- 
MOSAJUKIENENC KIA 





O EAWCZENIEKOC CWC AN 
zasadnicze znaczenie. Zastosowa- 
PROMAT CILENAEFELICA UCI 
powodują, że las, góry i inne prze- 
szkody ograniczają pole widzenia. 
W wielu grach nie miało znaczenia, 
COCO CIK CLEGAOCA CACY 
ACEON CZSOACIOWNCINALENAUCE 








draty, by po ich kolorze zoriento- 
UZHIEWACZZICEGCNAN|-[o8 
wiednio zaplanować rozstawienie 
punktów widokowych. Powiedzmy 
EUJEBNNCUNEENICUC LJ 
w grze nie widzi, ten przegrywa. 

Można posiadać niesamowitą ar- 
ESL CN ELELGUCJLUCON UCZA 
KWZZCIELWEJENIOCPACZ YA 
cji, że sam nie będzie widoczny, 
CECONNOPAENLUCINELGLEMCIrTA 
PALTYECIEC OWEN CIELO 
jest bardzo prosty i preferuje 
obrońcę (my się ruszamy, a on 
SOŁEK OTAZWWEWCNUA 
w systemie rozpoznania przeciwni- 
ka może nam przynieść sukces. 


| CZCI HKON ATC LCHIWICH 
prawczych i laboratoriach pozwa- 
lających na rozwój poszczegól- 
nych parametrów naszych jedno- 
stek oraz dróg diabelnie przyspie- 
SZEW AOWIAJOGENONYA 
nie widać różnicę w prędkości). 

[Z OOJELOTUELIEN Jye 
UENYWA ZIELEN ZLCIATEYCU 
UCEEUIENINY LZUCKOC CZE 
| OWISSOELOKATY UNC ER 
WIECEOCWANORWICCZZJ (M rzU 
jów jednostek i zwycięsko przejść 
nimi do finału. Różne typy jedno- 
stek naziemnych (czołgi, piechota, 
rakiety, radary itp.), powietrznych 
(transportowce, radary, myśliwce, 





LEONID ZACUEWANEKNNACH 
ża gracza zbytnim wysiłkiem. By 
wygrać zazwyczaj należy zbudo- 
WEHLZYENCCE ZALIOEICE CJ JYE 
i inne), w której zadbać trzeba 
CEA ELEWAW ZO JELITA 
rowców (kopalnie rudy i złota), po- 
siadaniu wystarczającej energii 
(elektrownie), urządzeń produkcyj- 
nych (naziemne, powietrzne, mor- 
skie) oraz obronnych (wszelkiego 
rodzaju wieże i radary). Nie należy 
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bombowce) i morskich (kuterki, 
transportowce, krążowniki, eskor- 
towce itp.) zapętlają się swymi pa- 
rametrami tworząc mozaikę prze- 
wag i słabości. Gdy skupimy się 
wybiórczo na samych wojskach lą- 
dowych, może nas zniszczyć lot- 
UG RECAAOUHUCNACSEIE 
my na same bombowce — myśliwce 
wroga zniszczą je bez żadnej na- 
szej odpowiedzi. 

I OCZECEJETEKUOT WA SCT WE 
tać, że nie musi ona być liczna, ale 
raczej dobrze wyważona. Najważ- 
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OCZNCOKIZANIOJCNCOEIAN ECH 
nostki zwiadowcze (duży zasięg 
pola widzenia), kilka czołgów czy 
dziat szturmowych do ostony, arty- 
| GELELECZALOWN Z EA 
kim przeciwlotnicza. Bez tej ostat- 
niej nasze zęby pancerne mogą ta- 
two wypaść ze szczęki. Nie ma też 
co zaniedbywać piechoty, która 
WOCHOLEROCWENLOWAIEONYCH 
dą wojska pancerne (!), a poza tym 
posiada jednostki szpiegowskie 
|UCZEWLCIELEJICKWAVIJCH 
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CZU CHCIEJ ES JIL 
wane. Albo mamy przewagę liczeb- 
ną, albo dysponujemy bronią, na 
którą nie ma odpowiedzi przeciw- 
nik, albo zaskoczymy go w sytu- 
acji, że on nas nie widzi a my jego 
tak, albo na koniec, zajdziemy go 
z boczku i wykończymy po jednym 
oddziale. Na koniec gdy trafimy na 
wieże obronne, trzeba wysłać im 
na pożarcie jakieś nędzne oddzia- 
DAEM Y ZAC ZEIELOWZIH 
OUOOKALOWOCOWALO NY 
ność koordynacji). 





Mimo niezbyt udanej grafiki jed- 
nostek całość tworzy bardzo uda- 
ELO GAYA CICICER AH 
się militarnie, pobudować własne 
bazy (SIMCITY?) poprzecinane 
SLSEUMACAAUEUEUHCHIC 
falami błękitu), dysponujące wieża- 
mi, elektrowniami itp. Lubiący spo- 
OLETYCU ZEW CK EUT 
UEREIENIZAWIOAZELNO YA 
OKW ZAZAAKELGNZ CEC 
w trybie czasu rzeczywistego. Po- 
PA ZIENSAWEWUEROW AUE YHN 
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WACWUNIOANIJICULCRZGNNCH 
LCOWECWZYW CeL CLOKACICJCH 
cych samodzielnie. | pamiętajcie — 
przetrzyjcie monitor, bo wygrywa 
tylko ten, który widzi. Hough. 
Berger 
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, ECH COMMANDER jest grą 


zo Miss" rozgrywaną 
| : w czasie rzeczywistym. Roz- 
| grywa się ona w świecie BATTLE- 
| TECH — serii znanej zarówno z plan- 
-_ || szowych, jak i komputerowych gier 
|| o bitwach robotów. W MECHCOM- 
ć | PRDED staniesz się dowódcą 
| kompanii i będziesz miał do dyspozy- 
cji oddział maksymalnie dwudziestu 
czterech robotów, a przed sobą całą 
kampanię na planecie Port Artur. 
Wirakcie gry będziesz musiał nie tyl- 
ko dowodzić w walce, lecz także za- 
rządzać zaopatrzeniem, naprawą 

i uzbrojeniem własnych maszyn. 
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Oryginalny BATTLETECH jest 
grą planszową wydaną przez FASA 
CORPORATION (twórców Sha- 
dowrun RPG) w początkach lat 































osiemdziesiątych. Gracze mogli bu- 
dować własne roboty (z opisanych 
w przepisach części) i toczyć mię- 
dzy sobą walki na papierowej plan- 
szy. Z czasem, gdy gra zdobywała 
coraz większą popularność, doda- 
wano do niej coraz to nowe elemen- 
ty — czołgi, samoloty i inne pomoc- 
nicze pojazdy. Wraz z ukazaniem 
się modułu MECHWARRIOR, uzu- 
pełniającego grę do pełnego syste- 
mu RPG, BATTLETECH awanso- 
wał do czołówki najbardziej zna- 
nych systemów RPG na świecie. 

Zanim powstał MECHCOMMAN- 
DER, komputerowi gracze mieli oka- 
zję zaznajomić się już ze światem 
BATTLETECH i MECHWARRIOR. 
W latach osiemdziesiątych firma AC- 
TIVISION wypuściła na rynek pierw- 
szą grę komputerową z cyklu ME- 
CHWARBRIOR. Po kilku ładnych la- 
tach, w 1995 roku, ACTIVISION wy- 
puściła kolejną grę MECHWARRIOR 
2:31ST CENTURY COMBAT (opis 
SS'28) oraz dodatkowy zestaw misji 
— GHOST BEAR'S LEGACY. Już 
wkrótce do kompletu dołączyła wer- 
sja sieciowa, umożliwiająca walkę aż 
ośmiu graczom poprzez Internet. 
W 1996 ukazał się MECHWAR- 
RIOR2: MERCENARIES _ (opis 
SS'41). Wszystkie gry z serii były sy- 
mulatorami bojowego robota (z tych 
bardziej krwistych i wybuchowych), 
jednak elementy taktyczne odgrywa- 
ty w niej coraz większą rolę. MECH 
COMMANDER wydaje się więc być 
zupełnie logicznym jej zwieńcze- 
niem. 
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Historia jaka stoi za walkami robo- 
tów w BATTLETECH, opowiada 
o dość dalekiej przyszłości, w której 
ludzkość wynalazła w końcu, napęd 
umożliwiający podróże z prędkością 
większą od prędkości światła. Umoż- 
liwiło to kolonizację nowych planet 
i powstanie Ligi Gwiezdnej, jedno- 
czącej wszystkie zamieszkane świa- 
ty. Z czasem jednak Liga rozpadła 
się, a jej byli przywódcy rozpoczęli 
między sobą walki o dominację. Pod- 
stawą sił zbrojnych były oczywiście 
wielkie roboty — BattleMech. 

W grze MECHCOMMANDER 
występujemy po stronie sił nowego 
porządku — nowej, odtworzonej 
Gwiezdnej Ligi. Naszym przeciwni- 
kiem są wojska tajemniczych Kla- 
nów — jak głoszą plotki, pozostało- 
ści armii poprzedniej Ligi, pragnący 
przywrócić „stary” porządek. Jak wi- 
dać obie strony walczą w imieniu 
Gwiezdnej Ligi — jak to mówią: nie 
ważne kto ma racje — to i tak 
wszystko polityka... 


LMULUL BB 


Akcja rozpoczyna się w momen- 
cie ataku sił Federacji 
na planetę Port Artur 
— siedzibę klanu Smo- 
ke Jaguar. Początek 
operacji możemy 
obejrzeć w świetnie 
zrealizowanym, trzy- 
mającym w napięciu 


= intro. Jest ono na- 


prawdę unikalnym przykła- 
dem jak korzystając ze 
skromnych środków stwo- 
rzyć prawdziwie trzymający 
w napięciu kawałek filmu — 
a przecież to tylko ujęcia kil- 
ku aktorów w prostych de- 
koracjach, _ przemieszane 
z kawałkami grafiki kompu- 
terowej. 


Chociaż _ MECHCOMMANDER 
jest grą RTS, nie jest jednak typo- 
wym tego gatunku przedstawicie- 
lem. Nie znajdziesz tu rozbudowy 
własnej bazy, budowania fabryk, pe- 
netrowania skomplikowanych ście- 
żek rozwoju technologicznego, kon- 
struowania nieprzeliczonych ilości 
maszyn bojowych. Nic z tych rzeczy. 
Militarna oprawa MC doskonale zga- 
dza się z charakterem rozgrywki, po- 
legającej na wykonywaniu ściśle 
określonych misji. Nie ma tu miejsca 
na wąchanie kwiatków. Każda misja 
ma ściśle określony cel, sposób, 
a czasami nawet kolejność wykona- 
nia zadań. Oczywiście to ty będziesz 
dowodził w polu, lecz dowództwo ja- 
sno powiadomi cię jakie są jego wy- 
magania. I żadnych dyskusji! 

Niestety, ten medal ma też drugą 
stronę. Misje można zakończyć suk- 
cesem tylko wypełniając dość rygo- 
rystyczne warunki. Powoduje to, że 
poziom trudności jest dość wyśrubo- 
wany i nie należy raczej oczekiwać 
łatwych zwycięstw. Często trzeba 
będzie misje powtarzać, nawet kilka 
czy kilkanaście razy, by w końcu 
udało się przejść do następnej. Sor- 
ry, ale jeśli gra ma symulować woj- 
nę, powinna dopuszczać także nie- 
powodzenia! Raz wrócisz z tarczą, 
a raz natarczy, ale kampania powin- 
na posuwać się do przodu. Byłoby to 
znacznie bardziej realistyczne niż 
ciągłe powtarzanie jednej i tej samej 
misji, aż do osiągnięcia niepodwa- 
żalnego zwycięstwa. 


...AND MORE 


Na początku gry twoje możliwości 
są niewielkie, dopiero w trakcie kolej- 
nych misji, będziesz miał szansę 
zbudowania własnej kompanii robo- 


tów. Przede wszystkim w każdej mi- 
—_ sji zdobywasz „resource points”, czy- 
| li punkty surowcowe, które możesz 

- następnie wydać na zakup lepszych 
_ mechów, uzbrojenia i pilotów. Punkty - 












te wydajesz także na na- 
prawę już posiadanych 
maszyn. Nie tylko utrata, 
lecz także duże uszkodze- 
nia mechów są kosztowne 
na tyle, że mogą utrudnić 
lub uniemożliwić wyekwi- 
powanie się do następnej 
misji. Z drugiej strony od 
czasu do czasu uda ci się 
zdobyć jakieś maszyny 
wroga — jest to zawsze cenna zdo- 
bycz, gdyż przeciwnik jest od ciebie 
bardziej technologicznie zaawanso- 
wany. 

MECH COMMANDER nie jest 
przy tym grą, która pozwoli ci choć 
na chwilę odetchnąć. W niemal każ- 
dej misji to przeciwnik będzie miał 
przewagę materiałową, natomiast 


mi i zawsze trzymają w pogotowiu 
palec na spuście. Dla manewrów 
taktycznych jest tu jednak bardzo du- 
żo miejsca, ale muszą być wykonane 
z wyprzedzeniem — zanim roboty za- 
czną do siebie strzelać! 

W grze dostępnych jest 18 robo- 
tów, z których każdy może występo- 
wać w trzech odmianach: z dodatko- 
wym uzbrojeniem, z dodatkowym 
opancerzeniem lub też z kapsułą ra- 
tunkową dla pilota. Ponadto wystę- 
puje też 13 pojazdów dodatkowych: 
czołgów, wyrzutni rakietowych, po- 


twoje szanse na wygraną leżą 
przede wszystkim w sprycie i stoso- 
waniu odpowiednio wyrafinowanej 
taktyki. Szkoda tylko, że nie jest to 
taktyka jaką prezentuje intro gry. 


warto powtórzyć sobie oczywiste. 
A więc, tak dla pewności: 

Zanim przystąpisz do walki, staraj 
się jak najlepiej rozpoznać teren i jego 
potencjalne możliwości — szkoda 
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O tak subtelnych manewrach, jak 
przedstawione w intro, można zapo- 
mnieć. Nie są one niemożliwe, tyle 
że w ogniu walki bardzo trudne do 
wykonania. Akcja jest na tyle szybka, 
że trudno jest koordynować działania 
kilku jednostek — chociaż zawsze się 
to opłaca. Całe szczęście piloci wy- 
kazują się sami bitewnymi instynkta- 


jazdów zwiadowczych, itp. Roboty 
mogą przenosić dowolne wyposaże- 
nie do granicy udźwigu — można 
więc zmieniać ich uzbrojenie i senso- 
ry w trakcie gry, w zależności od wa- 
runków jakie czekają je w następnej 
misji oraz w miarę pozyskiwania no- 
wych typów broni. W grze nie 
uwzględniono efektu „fog of war”, na- 
tomiast na początku każdej misji 
plansza jest zaciemniona. Odsłania- 
ne są jedynie te fragmenty terenu, 
które mogli zobaczyć twoi piloci. Nie 
Są one zakrywane z powrotem. Gra 
oferuje tryb multiplayer dla maksy- 
malnie sześciu graczy. 


przegapić dobre miejsce na zasadzkę, 
ukrytą ścieżkę w lesie czy chociażby 
magazyn z uzbrojeniem. Zawsze wy- 


korzystuj wzniesienia. Gdy przeby- 
wasz na szczycie, nie tylko powięk- 
szasz swój zasięg obserwacji. Prze- 
ciwnik będzie musiał zużyć więcej 
czasu by do ciebie dotrzeć, co daje ci 
okazję do bardziej efektywnego wyko- 
rzystania broni dalekie- 
go zasięgu, zanim wróg 
znajdzie się na tyle bli- 
sko by otworzyć ogień. 

Zawsze, ale to na- 
prawdę zawsze, staraj 


HIGIENA WALKI 


Poniższe zasady nie są wpraw- 
dzie niczym odkrywczym, i mniej 
lub bardziej sprawdzają się w każ- 
dej grze RTS, lecz cóż czasami 
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czymi robotami wroga 








się walczyć z pojedyn- 


lub z małymi ich grupa- 


mi. Nigdy nie szarżuj na oślep, pro- || 
wokując wszystkie okoliczne pojazdy. 
wroga do ataku. Posuwaj się raczej 
powoli, wywabiając pojedyncze jed- 
nostki. Staraj się też brać przeciwnika 





jest zwykle znacznie słabszy! Dobrze 
jest też koncentrować ogień na jed- 
nym przeciwniku. 

Jeśli napotkasz większy 
oddział wroga, wycofaj się, 
jeśli przeciwnik pójdzie za to- 
bą, uciekaj przez pewien 
czas — rozrzuci to roboty wro- 
ga na większej przestrzeni 
(możesz też zorganizować 
zasadzkę i wysłać jednego 
robota na wabia, by pocią- 
gnął wroga za sobą). Bę- 
dziesz mógł wykończyć 
szybsze jednostki zanim wol- 
niejsze do ciebie dotrą. Z tego powo- 
du sam staraj się organizować swoje 
plutony (wywoływane klawiszami 
F1-F4) z jednostek o ak pręd- 
kości i o podobnym zasto 

Zawsze próbuj KC 














misji. Autorzy scenari 
zgotowali niejedna nies 
najbardziej oczywistych 
dejścia. 2 
Zawsze dobieraj Ś | 
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„w dwa ognie” — pancerz tylny robota 
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STORM OVER THE GIFT 3 

zasilił szeregi i tak licznych 
już zastępów gier zwanych w skró- 
cie RTS. W tym gatunku gier dano 
nam już obejrzeć chyba wszystko — 
biły się roboty z ludźmi, ludzie z or- 
kami, kosmici z kosmitami, potwory 
z robotami i co tam kto jeszcze 
chce. I po co to wszystko? Ano za- 
wsze musi to coś być — jedynie bez- 
troscy orkowie bili się dla samej 
przyjemności pytając tylko „kogo 
zabić?”. Tym razem wystarczyła ta- 
jemnicza wiadomość, biegnąca 
przez kosmiczną pustkę od tysięcy 
lat informująca o potężnym artefak- 
cie — Gift 3 Messiah, który ma się 
znajdować gdzieś na trzeciej plane- 
cie systemu G.F.T. Sprawa wydała 
się tak kusząca, że panowie czte- 
rech ras od razu wskoczyli w bojo- 
we Wdzianka i na hura skoczyli so- 


N ie da się ukryć — DOMINION: 


bie do gardeł. Wiadomo — to dopie- 
ro początek... 


LLLUALUNIEGL 


Cztery walczące strony to ludzie, 
darken'i, merc'i oraz scorp'si. Atutem 
gry jest właśnie różnorodność — każda 
z wyżej wymienionych ras ma swoje 
własne pojazdy, które latają, czołgają 
się, pełzną, jeżdżą, no i oczywiście 
plują całą masą zabójczych pikseli. 
Czymże by jednak była armia bez za- 
plecza? Tak więc już na początku mi- 


TR SEA SAKE AO 
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sji trzeba postawić podstawowe bu- 
dynki — halę produkcyjną, elektrownie 
i rafinerię, a z czasem ma się możli- 


wszystkich, bowiem nie każdy potrafi 
zniszczyć każdego. Dlatego armia 
składająca się tylko z jednego typu 
jednostek nie sprawdza się. 


WLGSAGELE 


Oprawa graficzna nie  wywotuje 
okrzyków zachwytu — można ją określić 


raczej jako przyzwoitą, mimo iż gra po- 


trafi obsłużyć doprawdy imponujące 
rozdzielczości. Dźwięk wydobywający 
się z pobliskiego głośnika zadowalał — 





dentnym brakiem programi- 

słtycznym jest fakt, że przy 
rysowaniu prostokąta, któ- 

rym zaznacza się jednostki, 

nie można wyjechać poza 

bieżący ekran. Nie pozwala 

to zebrać pod komendę 
wszystkich posiadanych jed- 

nostek i powoduje, że ich 
pojedyncze sztuki pozosta- 

wiane są bez rozkazów. Cie- 

kawą sprawą jest rozwijane menu ukry- 
te pod prawym przyciskiem. Można 
z jego pomocą wydać podkomendnym 
jednostkom bardzo szczegółowe rozka- 
zy — różne zależnie od aktywnie wybra- 
nej formacji wojska. Można kazać jed- 
nostkom wycofać się, rozproszyć, pa- 
rolować dany teren, czołgać, utrzymać 
danym punkcie, a nawet detonować. 


 LTTmim 


Tryb multiplayer dopucowany zo- 
stał aż miło pa- 
trzeć. Szaleć 
można na 
wszystkie znane 
sposoby — przez 
kabelek, modem, 
LAN i Internet. 
Twórca gry okre- 
śla ile osób mak- 
symalnie chciał- 
by w niej widzieć 
(do ośmiu) oraz 
limituje przydzie- 
lane zasoby. Wy- 





wość wybudowania bardziej zaawan- 
sowanych budowli. Wszystko to kosz- 
tuje. O finanse dba rafineria dostar- 
czając gotówki, a o ludzi konstrukcja 
zwana kolonią. Ludzie i pieniądze to 


dwa zasoby uwzględniane 

przy stawianiu nowych bu- 

dynków czy szkoleniu i budo- 
waniu jednostek. W drodze do uko- 
chanego artefaktu trzeba pokonać po- 
zostałych pretendentów, co sprowa- 
dza się do znalezienia stabego punktu 
przeciwnika i wyeliminowania go. Na 
przykład, żeby przedrzeć się przez za- 
porę energetyczną należy zniszczyć 
zasilającą ją elektrownie. Trzeba się 
jednak strzec, bowiem wróg już pra- 
wie pokonany potrafi jak z pod ziemi 
wyciągnąć jeszcze kilka jednostek 
i przeprowadzić frontalny szturm na 
bazę. Walka nie jest typu wszyscy na 


pani o miłym głosie przekrzykując wrza- 
wę bitewną informowała o każdej stra- 
conej przeze mnie jednostce jak i o tym, 
że właśnie znowu przekroczyłem bu- 
dżet. Bardzo przeszkadzało na począt- 


ku różne od standardowego zdefinio- 
wanie funkcji przycisków myszy. Za- 
znaczanie kilku jednostek przy wciśnię- 
tym lewym przycisku, którym się też ni- 
mi steruje jest niewygodne i kłopotliwe. 
Przez nieuwagę można zamiast wyboru 
nowego zespołu kazać zawrócić dru- 
giemu, już wysłanemu w wir walki. Ewi- 


biera też mapę, 
która bezpośred- 


nio ma wpływ na liczbę graczy — 
musi być wystarczająco duża by 
pomieścić wszystkich. 


MOIMI | 


Przy tak silnej i licznej konkuren- | 
cji jaka niewątpliwie panuje w świat- | 
ku'gier RTS niełatwo o uznanie 

i wybicie się. Udaje się to je- 
dynie nielicznym grom, 
a DOMINION do nich nie 
należy. Niestety gra ta nie 
ma do zaoferowania nic, 
czego by nie miały tytuły 
wypuszczone ponad rok te- 
mu. Na pewno fakt jej ukoń- 
czenia nie będzie wzbudzał 
zachwytu wśród kumpli, 
którzy raczej będą się za- 
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W. numerze 58 Secret Service ogłosiliśmy konkurs dla miłośników bujania w chmurach, 
korkociągów, beczek i wywijania orła. Konkurs, mimo haseł zniechęcających pt. „bardzo 
trudne pytania”, cieszył się sporą popularnością. Stosy kartek, przez jakie musieliśmy się 
przebić, przerosły. najśmielsze nasze oczekiwania. Okazało się, że temat lotnictwa ma wśród 
Was silną grupę miłośników. Jednakże, w całej tej mieszance aerodynamicznej pojawiły się 
zgrzyty, gdy zaczęliśmy sprawdzać poprawność nadesłanych odpowiedzi — z tym było różnie. 
Byli tacy, którzy prezentowali ścisłą wiedzę encyklopedyczną, ale także i dyletanci strzelający 
tym co im głowa w danej chwili podpowiedziała. Sęk w tym, że zarówno jedni jak i drudzy po- 
dawali właściwe i niewłaściwe odpowiedzi. Tak czy inaczej w końcu spośród setek kartek wy- 
braliśmy piętnaście, których nadawcy byli najbliżej następujących prawidłowych odpowiedzi. 


1) Pilot nazywany Czerwonym Baronem naprawdę nazywał się Manfred Freiherr von Rich- 
thofen. 

2) Czerwony Baron był narodowości niemieckiej. Urodzony 2 maja 1892 roku w Kleinberg 
(obecnie Borek — dzielnica Wrocławia). 

3) Czerwonemu Baronowi przypisuje się 80 zestrzeleń. Owszem, różne źródła podają róż- 
ne liczby, ale zarówno Encyklopedia PWN, jak i biografia Richthofena autorstwa jego 
adiutanta podają właśnie tę liczbę i ją uznajemy za właściwą odpowiedź. 
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Nagrody otrzymują: Piotr Wyraz, Łódź; Bogumił Pietrzyk, Lublin; 
Krzysztof Jurkanis, Szczecin; Słowik Marcin, Kraków; Adrian Meller, 
Poznań; Krzysztof A. Kunicki, Poznań, Dawid Porowski, Niemodlin; 
Marcin Kwachulec, Łódź; Radosław Rutkowski, Wolsztyn; Łukasz 
Kamiński, Rowy; Robert Szumski, Wrocław; Paweł Baniewski, Ko- 
strzyn; Radosław Malkowski, Barlinek; Marek Górski, Sosnowiec; 
Łukasz Herbuś, Kielce. 







Serdecznie gratulujemy i życzymy 
równie udanych lotów 
jakie miał Czerwony Baron... 
no może trochę bardziej udanych. 
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Nagrody wyślemy pocztą. 
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towianie też potrafią. Z mro- 
= ków ciemnych Karpat wyłoni- 
ta się gra, która przez swą 
stylistykę na miejsce swego pocho- 
| dzenia wskazywałaby raczej Sied- 
miogród niźli Słowację. Świat po- 
tworów, demonów, orków, magii 
i innego obrzydlistwa kojarzy się ra- 
czej z Księciem Vladem, a nie po- 
czciwym smakoszem  śliwowicy. 
|| Zostawmy jednak miejsce urodze- 
nia i powiedzmy sobie, że południo- 
|| wi sąsiedzi nas zawstydzili. U nas 
|| powstają co najwyżej kanciaste 
_|| strategie pelne historycznych kom- 
| pleksów. Tymczasem  SPELL- 
CROSS to rasowa strategia turowa 
ido tego obejmująca poziom opera- 
cyjny i taktyczny. Trochę tu połą- 
| czenia różnych pomysłów z róż- 
nych gier, ale całość jawi się świeżo 
i atrakcyjnie. 

Jak zwykle w przyszłości pojawił 
się wróg ludzkości, okrutny i strasz- 
liwy. Nikt nie wie kim on jest (a i my 
nie zdradzimy — zobaczcie sami). 
I jak zwykle ty biedny graczu jesteś 
tym, który może uratować ludzkość. 
Zostajesz dowódcą małego od- 
działku Sprzymierzonych (całkiem 
i współczesne wojska, dysponujące 
|| współczesnym sprzętem). Po kolei 
będziesz z nim zdobywał poszcze- 
gólne obszarki danej krainy (gra 


rozgrywa się w kolejnych krainach 
będących mini kampanią każda). 
Z niektórych obszarów otrzymasz 


wie pragnący zyskać sławę. Po- 
mogą oni uporządkować oddziały, 
zdyscyplinować je tak by lepiej 
walczyły. 

Pamiętać należy tylko o tym, że 
raz kupiony oddział nie może prze- 
kształcić się w jednostkę innego ro- 
dzaju (np. piechota w czołgi). Dla- 
tego należy rozsądnie planować 
kolejne zakupy. Przy tym, każdy ro- 
dzaj wojska ma swoje zady i wale- 
ty. Piechota jest dobra do przecho- 
dzenia przez las, ale za to mało od- 











gotówkę na utrzymanie armii lub jej 
powiększenie. Nie ciesz się jednak. 
Gra jest dynamiczna i nie można 
stać w miejscu. Dlatego też gotów- 
ka płynie strumieniem przez okre- 
śloną liczbę tur. 

Dzięki pieniądzom musisz pro- 
wadzić badania obcych, magicz- 
nych zjawisk oraz sprzętu i uzbro- 
jenia. Ponadto możesz też ulep- 
szać wojsko, a gdy przyjdzie taka 
potrzeba — uzupełniać straty. 
W miarę postępu gry pojawiają się 
coraz to nowe rodzaje piechoty, 
sprzętu pancernego, artylerii, lot- 
nictwa. Możesz im dodawać lep- 
szy pancerz, silniki, ito. Oprócz te- 
go, gdy zdobywasz sławę, pienią- 
dze oraz kupujesz jednostki zgła- 
szają się do ciebie miodzi oficero- 


porna na ciosy. Za to opancerzone 
pojazdy najlepiej poruszają się po 
odkrytym terenie. Wzajemne rela- 
cje nie są skomplikowane. W trak- 
cie gry warto jednak pamiętać 
o złotej zasadzie uniwersalności. 
Trochę tego i trochę tego. Sprzęt 
pancerny dobry do 
rozpoznawania 
i szarż. Piechota do 
rozstrzeliwania 
przeciwnika, lotnic- 
two i artyleria do na- 
głych uderzeń 
ogniowych. Tu war- 
to wspomnieć o jed- 
nostkach _ minują- 
cych, z którymi spo- 
tkać się można na 
początku gry. To nic 
innego jak bardzo 
przydatne, strzela- 
jące na dalekie od- 
ległości jednostki 

moździerzy. 
Gra na poziomie 
taktycznym _ (ob- 
szar podzielony na 


kwadraty, oddziały dyspo- 
nują punktami operacyjny- 
mi, które wydają na ruch 
lub walkę) nie sprawia 
specjalnych trudności. 
Trzeba tylko pamiętać, by 
trzymać wojsko razem po- 
woli rozpoznając całą 
planszę oraz zwalczać 
w pierwszej kolejności jed- 


nostki dysponujące magią 
i strzelające. Piękna graii- 
ka i znakomite efekty 
dźwiękowe umilą przy tym 
monotonność nieco mo- 
zolnego przesuwania 
ręcznie kilkunastu oddzia- 
łów. Prawdziwe nerwy po- 
jawiają się na poziomie 
operacyjnym. Przeciwnik 
nie czeka na nas. Jest bar- 
dzo aktywny, stara się nie 
tylko odbić utracone pozy- 
cje, ale też zająć nasze obszary 
(rezerwy). Dlatego trzeba staran- 
nie czytać opisy obszarów i ude- 
rzać w najważniejsze — tak by 
osłabić ducha walki wroga. 

Mimo zastosowania znanych 
schematów, gra wciąga. Liczy się 
wszak pomysł, a w grze mamy wie- 
le przykładów na świeżość i humor 
autorów (żeby wymyślić starcie 
uzbrojonych we włócznie orków czy 
w łuki elfów ze współczesną armią, 
trzeba mieć niesamowitą wyobraź- 
nię). Natomiast opracowanie gry 
w całkowicie polskiej wersji (polskie 
komendy, komentarze, napisy oraz 
wprowadzenia do kolejnych krain 
kampanii) jest prawie bez zarzutu 
ina pewno przyciągnie do tej warto- 
ściowej pozycji jeszcze większe 
rzesze fanów. 

Berger 
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nia pierwszego wrze- - 
śnia roku pamiętnego 
"wróg. napadł na Pol- 

aju ościennego. Tak: 

raczy spadnie pewnie | 
z początkiem września świe- 
ży: produkt naszych rodzi- 
mych i dzielnych wytwórców 
z firmy THE SWORDS (bo- 
8 "Ursynowa). Trzecie . 


j biegając wiele 
: R. poprzednich gier (ARDENY: 
o|w SS16.i > 3KÓW 1988 — opis 





najbardziej odpychający, na której kwa- 
dratowe żetony jednostek przesuwają 
iw 


"pov ą (niby zmieniają szyki 
ozwiniętego w ko- 
| | lumnę). Każdy. Woj- | 
| skowy wie, że mapa 


e 
| pca różnicę 
| między linią kolejo- 
wą, drogą czy rzecz- 
ką, a szare plamki 


trudno. doprawdy posądzić o reprezen- 


towanie. miejscowości. Warto. jednak 
wspomnieć, że gra ma całkiem dobrą 
grafikę - nów symbolizujących Od- 
działy i nie 





wanie od czasów PIOTRKO- 
(wy: 

zł si e. że jest to nieliczne ulepsze- 
nie). Do sterowania myszką dodano te- 
raz możliwość swobodnego wyboru 
jednostki, której wydamy rozkazy. Po- 
przednio to komputer wyznaczał po ko- 
lei jednostki do planowania. Postęp jest 
więc ogromny i ułatwia już zorientowa- 
nie się w sytuacji oraz w miarę logiczne 
i spójne wydawanie rozkazów. Niestety, 
„miecznicy polscy” nie stawiają nigdy 
kropki nad i. I w tym wypadku prosiło 
się, by w formie strzałek czy jakkolwiek 
inaczej, zaznaczać kierunek ruchu od- 
działom z wydanymi już rozkazami. Bo- 
wiem w gąszczu splątanych w walce 
jednostek: możemy zapomnieć, gdzie 
_ || skierowaliśmy poprzednią jednostkę. 
| Owszem można na nią kliknąć i wtedy 
zobaczymy jej marszrutę, ale to już jed- 

| nak męczy przy kilkunastu oddziałach. 
FW 1989 to gra wojenna o ambicjach 
sięgających poza typowy schemat heksu 

i tury. Owszem, rozkazy do ruchu i strze- 
lania z artylerii wydajemy w fazie rozka- 
zów, ale już ich wykonanie odbywa się 
równocześnie z realizacją planów prze- 
ciwnika (100 mikrofaz ruchu i walki). By- 
łoby to niesamowicie frapujące, gdyby 
znowu niepewne ale. Otóż gra powodu- 
je, że ma się wrażenie, iż wrześniowe 
pole walki to chaotyczny przemarsz kup 
jednostek i ich wzajemne przypadkowe 
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starcia w ruchu. Brak jest poczucia tyłów 
i boków (jednostki otaczane z różnych 
stron jednak się cofają). 

Podane wyżej zjawiska mają swoje 
uzasadnienie w braku wyraźnego wpły- 
wu dowództwa na walkę. Owszem roz- 
dziela ono w grze zaopatrzenie, ale prze- 
cież to nie wszystko. Widać, że zabrakło 
w zespole konsultanta historyczno-woj- 
skowego. Niemcy nie rozbili Polaków dla- 
tego, że mieli stosy broni pancernej i sa- 
molotów, ale dlatego, że byli lepiej dowo- 


CI 


dza: mieli lepszą. łączność i współdzia- 


łanie. A gdzie: w FW 1939 znajdziemy 
_ wpływ wyjazdu sztabu armii: z miejsca - 


postoju bez podawania nowej dyslokacj?. 
A takie rzeczy'się zdarzały mając ogrom- 


ny wpływ na działania. Brak Estież dez-. 


organizacji polskich. dy 
nocnych przy bliskości nieprzyj 
gdzie z powodu „braku: łączności Do- 
szczególne pułki gubiły się. Dodatkowe 
rozbawienie budzi fakt, że lotnictwo tnie 
się w powietrzu i tnie, ale osłabić go mo- 
że dopiero zajmowanie lotnisk! 

Gra pod względem wojskowym 
jest niedopracowana. Widać zafa- 





scynowanie autorów sprzętem i or- 
ganizacją wojska bez. wnikania 
w szczegóły. Jednak fakt, że w grze 


zawarto cały przebieg września, 
działania lotnictwa, pogodę oraz 
z uwagi na to, że uzyskujemy możli- 
wość gry w.25 scenariuszy (zawiera- 
ją też różne opcje i warianty — auto- 
rzy na swojej stronie na Internecie 


_ podają, że w grze jest 100.scenariu- 


y y) oraz dwuwariantową kampanię 
warto zwrócić na FW 1939 uwagę 
(0 ile nas nie odstraszy czas czeka- 
nia na wykonanie rozkazów przez 
komputer — zobaczcie to w kampa- 
nii). Nie ma przecież gier o wrześniu 
1939 r. (pojedyncze scenariusze 
w różnych grach taktycznych są czę- 


sto śmieszne) i to wykonanych z ta- 
kim pietyzmem (w grze występują 
pułki i bataliony). 


Pozostaje tylko mieć nadzieję, że 
za dwa lata (bo tyle pewnie znowu 
zajmie autorom przygotowanie nowe- 
go produktu) dochowają oni słowa 
i ujrzymy następną grę z cyklu ACH- 
TUNG PANZER! (tytuł książki H. Gu- 
deriana) — „AFRIKA KORP”. Bo wła- 
śnie FW 1939 jest podobno pierwszą 
grą z tego cyklu. Można jednak mieć 
pewne wątpliwości co do tego, bo- 
wiem lata płyną, a już przy PIOTR- 
KOWIE słychać było zapewnienia, że 
jest to pierwsza gra z cyklu bitew 
wrześniowych. 
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wyniku konfliktu pomiędzy 
W:"r ludźmi i wysoko 
rozwiniętą cywilizacją owa- 


dopodobnych istot na odległej plane- 
cie Fostral powstał.nowy gatunek istot 
— Przegrańcy, będący spadkobierca- 
mi cech obu ras. Zbudowane niegdyś 
przez Krispo i ludzi korytarze prowa- 
dzące na tą planetę zostały zamknię- 
te — ludzie obawiali się Krispo, a ci, 
zaatakowani bronią genetyczną, 
chroniąc królową, wycofali się na 
swoją macierzystą planetę. Łańcuch 
planet utworzony przez korytarze za- 
gubił się w przestrzeni. Przegrańcy 
zostawieni sami sobie ulegli mutacji 
na wiele szczepów. Jednym z nich są 
Vangersi. Ten klan odkrywców, wo- 
jowników, handlarzy i piratów nie po- 
|| wstał jednak przypadkowo — jego po- 
jawienie się zaplanowane zostało 
jeszcze przed konfliktem przez Nie- 
skończony Umysł... 

Pierwszy kontakt z grą wypada 
zdecydowanie na jej niekorzyść, a to 
za sprawą specyficznej grafiki —- moż- 
na poczuć się w niej nieco zagubio- 
nym. Okazuje się jednak, że pasuje 
ona jak ulał do atmosfery stworzonej 
w grze. Opcje, poukrywane na ekra- 
nie pod paszakami (robale przypomi- 
nające nieco kraby — bez obrazy dla 


* lace rwawadiw, TY 


tych drugich) i podejrzanie wyglądają- 
cym zielskiem, doskonale wtapiają się 
w klimat graficzny, przez co początko- 


wo trudno jest je dostrzec. Nigdy nie 
ma się pewności czy to służy do naci- 
skania, czy to tylko ozdoba. 

Zycie Vangera to ciągła walka o je- 
go zachowanie. Przemierza on szlaki 
w swoim pojeździe = mechu w poszu- 
kiwaniu zarobku i wiedzy o świecie. 
Zasiadając za kółkiem mecha, Ven- 
gers krąży pomiędzy ulochami — pod- 
ziemnymi rezydencjami doradców, od 
których czerpie informacje oraz do- 
staje zlecenia. Przewożenie towarów 
pomiędzy nimi to zarobek dobry na 
początek, ale większą kasę zbija się 
wykonując tabu-zadania lub biorąc 
udział w wyścigach. Kiedy już dorad- 
cy uznają, że Vengers dorósł na tyle, 
by poznać istotę świata otwierają 
przed nim korytarze na kolejne plane- 
ty łańcucha planet. Za kasę — pszaki 
można rozbudowywać system obron- 
ny pojazdu, a nawet kupować nowe, 
potężniejsze i większe mechy. 


Wyprawy na powierzchnię planety 
byłby bezowocne bez kompasu — ma- 
łego, czerwonego pajączka wskazują- 
cego kierunek, w którym należy się 
udać by dotrzeć do interesującego 
nas miejsca. Z czasem każdy nauczy 
się samemu rozpoznawać teren i po- 
zna wszystkie skróty pomiędzy loka- 
cjami, ale do tego trzeba czasu i moc- 
nego zawieszenia w mechu. Na 
szczęście pojazd Vengersa jest nie- 
zwykle wytrzymały i wręcz zdumiewa 


swoją  żywotnością. Nie 
straszne mu  dachowanie, 
upadki z dużych wysokości, 
jeżdżenie pod wodą czy wspi- 
nanie po niesamowitych stro- 
miznach. Uzbrojony w broń 
palną, pługi do taranowania, 
kolce i inne ostre krawędzie 
radzi sobie doskonale zarów- 
no z terenem jak i rywalami. 
W trudnej sytuacji można ra- 
tować się skokiem — mech 
podskakuje wtedy nawet na 
duże wysokości i jeśli szczęście dopi- 
sze to wyląduje w bardziej sprzyjają- 
cym otoczeniu. Planeta, mimo iż wy- 
gląda nieprzyjaźnie posiada swoich 
mieszkańców. Odnosi się wrażenie, 
że droga, po której mech jedzie, zaraz 
ożyje i rozpełźnie się na wszystkie 
strony. Po szlakach biegają paszaki — 
wystarczy na chwilę zatrzymać po- 
jazd, by wokół zakłębiły się ich całe 
mrowia. Woda mieni się kolorami, coś, 
Go z braku lepszej nazwy można okre- 
Ślić jako kaktus, zagradza drogę eks- 
plodując, jeśli otrzyma salwę z karabi- 
nu zaraz kiełkuje na nowo. Od strony 


graficznej VANGERS prezentuje się 
znakomicie. Mimo iż rzut na po- 
wierzchnię planety jest prostopadły, 
gra daje złudzenie trójwymiarowości — 
mechy przewracają się, podskakują 
rzucając na ziemię cienie, a jeśli strze- 
li się w czasie pokonywania górki, po- 
ciski poszybują pionowo w górę. Ogon 
pyłu, a czasami też dymu, który zosta- 
wia za sobą mech wygląda przekony- 


wująco. Widać na- 
wet jak leżący na 
dachu pojazd kręci 
przednimi kołami 
na lewo i prawo. 
Nie sposób nie 
wspomnieć o do- 
skonałej oprawie 
dźwiękowej. Muzy- 
ka  przygrywająca | 
w tle świetnie kom- 
ponuje się z krajo- 
brazem, do które- 
go w jakiś niezwy- 
kły sposób pasuje 
jak ulał. Bulgoty 
doradców, przytłu- 
mione eksplozje 


kaktusów, odgłosy strzałów — wszyst- 
ko jest takie jak należy. Gra straciła 
wiele w moich oczach z powodu swo- 
jej powolności — minimalne wymaga- 
nia wystarczą co prawda do odpalenia 
gierki, lecz nie ma co liczyć na dobrą 
zabawę. W praktyce bez 32 MB RAM 
przeżywa się koszmar. Procek P2 też 
by się przydał. Dopiero wtedy gra roz- 
wija skrzydła i pokazuje na co ją stać. 
Slimaczenie na słabszym sprzęcie to 
bardzo duży minus kosztujący VAN- 
GERS jeden punkt mniej w ocenie 
końcowej. Warto zwrócić jednak uwa- 
gę na zachęcającą cenę, która w sto- 
sunku do możliwości oferowanej 
przez grę jest jak najbardziej do przy- 
jęcia. 

Merlin 
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statnimi czasy, producenci 
©) gier komputerowych licząc 

na zarobienie łatwych pie- 
niędzy zalewają nas dziesiątkami 
coraz ładniejszych klonów 
C8C oraz QUAKE. Szczerze mó- 
wiąc z początku było fajnie, same 
RTS-y i FPP-y (yeah!), ale ile 
można? To już się zaczęło nudzić! 
Czy nie ma innej drogi do sukce- 
su? Firma TOPWARE, swoim naj- 
nowszym produktem pt. EMER- 
GENCY udowadnia, że spektaku- 
larna grafika i oprawa dźwiękowa 
nie są wcale najważniejsze. Tak 
naprawdę liczy się tylko dobry, no- 
watorski pomysł. 

O czym jest więc ta gra? O tym 
co najpiękniejsze w świecie — o ży- 
ciu, a ściślej rzecz biorąc — o jego 
ratowaniu. Opowiada o wspania- 
tych ludziach, o tych anonimowych 
bohaterach, którzy w pocie czoła, 
często ryzykując własne zdrowie, 
są gotowi pospieszyć nam na ratu- 
nek. | nie jest ważne czy jesteś bo- 
gaty, czy biedny. Oni zawsze wy- 
ciągną do ciebie pomocną dłoń. 

EMERGENCY leży na pograni- 
czu strategii i gry logicznej. Gracz 
zostaje mianowany szefem od- 
działu ratowniczego (w jego skład 
wchodzą jednostki policji, straży 
pożarnej, stużby zdrowia oraz in- 
ne, o charakterze pomocniczym). 
Jego zadaniem jest niesienie po- 
mocy ofiarom różnego rodzaju 
wypadków. W sumie, autorzy 
przygotowali aż 30 niezwykle cie- 


kawych i równie mocno skompli- 
kowanych misji. Oczywiście kolej- 
ne zadania różnią się w znaczny 
sposób od siebie. Wielka wy- 
obraźnia programistów pozwoliła 
stworzyć zadziwiająco bogaty wa- 
chlarz katastrof. Zaczyna się od 
„zwykłego” wypadku na szosie. 
W kolejnych misjach gasimy po- 
żar w płonącym wieżowcu, ratuje- 
my rozbitków, zabezpieczamy 
centrum handlowe po wybuchu 
gazu, udzielamy pomocy ofiarom 
katastrofy lotniczej, aż wreszcie 
ratujemy pracowników elektrowni 
nuklearnej. W każdym z wyżej wy- 
mienionych przypadków należy 
obrać inną drogę postępowania 
oraz skorzystać z innych jedno- 
stek ratowniczych. O ile w pierw- 
szej misji nie mamy zbytniego wy- 


boru, o tyle na późniejszych po- 
ziomach liczba dostępnych typów 
pojazdów przekracza 20. 

Jak już wspomniałem, misje ce- 
chują się dużym stopniem trudno- 
ści. Okazuje się, że przeprowa- 
dzenie składnej akcji ratowania 
ofiar, mimo dostępu do wyspecja- 
lizowanych jednostek, nie jest rze- 
czą prostą. Graczowi nie wolno 
zapomnieć o żadnym szczególe. 
Ludzie, którzy oceniają naszą 


działalność są bezwzględni. Na- 
wet w przypadku, gdy uratujemy 
ofiary wypadku samochodowego, 
ale przy okazji stworzymy korek 


uliczny, misja nie zostanie nam 
zaliczona. Duży problem stanowi 


także odpowiedni dobór jednostek 
do danego zadania. Dodatkowo 
należy uważać na malejące w za- 
straszającym tempie fundusze 
(tak jest, tu za wszystko trzeba 
słono płacić). | element najważ- 
niejszy — akcje ratownicze muszą 
być błyskawiczne, zawsze trzeba 
zdążyć z udzieleniem pierwszej 
pomocy poszkodowanym. Jak wi- 
dać EMERGENCY to „ciężki 
orzech do zgryzienia”. Mimo to nie 


rozpaczajcie. Autorzy zadbali 
o odpowiedniego „dziadka do 


orzechów” w postaci opcji 
z podpowiedziami, gdzie 
znajdziemy dokładny opis 
przejścia danej misji. 
Niewątpliwą zaletą jest 
fakt, iż gra dostępna jest 
w polskiej wersji języko- 
wej. Co prawda kwestie 
mówione oparty się lokali- 
zacji, lecz stanowią one je- 
dynie tło dla rozgrywki (to 
co najważniejsze, czyli tre- 
ści zadań do wykonania, 
występuje w formie pisemnej). 
Generalnie, jakość tłumaczonych 
tekstów nie budzi zastrzeżeń. 
Choć są momenty, w których nie 
sposób powstrzymać się od śmie- 
chu. Za przykład może posłużyć 
następująca sytuacja: strażak wy- 
nosi ofiarę z płonącego budynku 
i zamierza położyć ją na chodniku, 
a tu nagle wyświetla się komuni- 
kat: „Brak miejsca do zrzutu” (i co 
wy na to!?). 

EMERGENCY: FIGHTERS FOR 
LIFE to gra bardzo dobra. Cieszy 
fakt pojawienia się tytułu opartego 
na zupełnie nowym pomyśle. I choć 
oprawa gry nieco kuleje (zrealizo- 
wana w „starym stylu”), przyjemnie 
jest spędzić z EMERGENCY kilka 
czy kilkanaście godzin, tym bar- 
dziej, że poświęconych tak szczyt- 
nemu celowi jak ratowanie życia. 
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edy bylem małym chłopcem, 


CEMALELGUEENEEYCYZIALES 


NAA CEEZECZAELSŁZEWI 


OCS AWCEAWIELINIELYTEZE 
śpiewać tak samo, gdyby nie pewne 
różnice. W każdym bądź razie, kiedy ja 
byłam małą dziewczynką bardzo popu- 
|EUEJY WIEN UCEWALEWA CCK OJ Cr 
MOWNIEOSZACE AO) I! (e)»70) 13724 
SPECTRUM i ATARI. Spędzałam długie 
(WBC CJCHMUCWAC ULU CZECĄ 
a swoją zręczność wyrabiałam startu- 
|EEWLOLUCWINACLISCZWICAWCH 
czyć komputer, żeby się rodzice nie 
POECIE CIECIE 
LOUCUHEECNAJ CRC ECCE OJ 
WZUENELSECAZRCIELINO CA ZL 
wspominam ją z rozrzewnieniem. Dzię- 
LRCUNREZEAJAZASCICWMAEICNYCJ 
ZANE CWOAICYCAYA JW 
MISLOJICYANESIECIE NCW HU) 
godzin spędzać w salonach gry 
i w oparach hazardu wydawać uciuła- 
ne pieniążki. I w domowym zaciszu po- 


znałam wszystkie pozycje klasyki, po- 
ZYC Z GADU NECIE 
na REALLY- X. Dlaczego zebrało mi 
OEILCECLCRUE NNKT CE 
śniam. Otóż całkiem niedawno do re- 
dakcji przysłano nam do recenzji grę 
noszącą wdzięczną nazwę REVENGE 
[020 (7-0) LATY CWACW CYEICI 
się...zbiorem najlepszych przebojów 
ESC ONSZENAN ZYJE ZAL 
ale starych... No, a teraz? Wiadomo, 
kto króluje: engine z UNREAL, płyn- 
ność z QUAKE 2, renderki z BLADE 
RUNNERA, itp. Tłusty packman i nie- 
JES CW W SŁENUCOWAWNENUCI CANA 
WOOSZLEWACKCEHOWOLCNIE 
Tak to przynajmniej wyglądało na 
pierwszy rzut oka. Ale potem okazało 
OZESEELAUCOSCOSCYEJA Gz] 
prawda. A co więcej, kiedy zaczęłam 
LCOMIICUENYCZHYNEKA CYZIWKCAK 
to jest naprawdę zemsta starych gier. 
Dlaczego? Wciągnęło mnie to bardziej 
UAJOCEKC A WIEIEKICKZCWZUC] 
grafiką i najnowocześniejszymi roz- 


1UP 
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HIGH 
CZU 
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WIEZZIUELAWOW COC CWTCZCWNCI 
moim 486 i dzięki temu zyskała sporo 
w moich oczach. No, bo mimo, że 
OWZWIEWAWCCIEIEACASZZKZKZ I8 
[WIEHINUEWOZA OUNIOYA COACH 
LUTUNIECYCOELANEJCTSOWNCICCH 

W środku znajdziesz pięć mini 
CITACEMOMI JA AM lejieCN JE) 
PAC-MAN, XEVIOUS i RALLY-X. Ja 
OAWIESCYZ (A EIUNŁZNEC Kya CE 


HIGH, SCORE 
00 10000 


UOZWCWCZACIEKEWWACICJ IZZZA 
cież niektórzy z nich nie pamiętają 
ZODIAC CAEWACCCIA 
Przypomnijmy więc pokrótce bo- 
haterów poszczególnych gierek. 


1600 


CORE 
Q0 


A więc myszka Mappy - 
|WISCALOWALION CH 
brać złodziejom skradzione 
dobra. W tym celu przemie- 
CZOLE CHZH 


USCEEJEOTYCAEJCIEICHICYILEHAA 
HOCSZOWANZIUNA CACY 
CELEM COWSCEWEZEWYZNA 
nież uderzać przestępców nagle otwo- 
rzonymi drzwiami. Cała zabawa koń- 


[piej Wien ij =3 
1600 


czy się w momencie, kiedy zostaną ze- 
WELENSA ZEK Ucz zzz fad 
WANZZCZICHIWJCAAJAJHCH 
Urozmaiceniem jest fakt, że można sa- 
memu ustalać ilość życić, a także po- 
ziom trudności rozgrywki. 

OOUEKIOLEJCJANIONOSA CH 
rej walczysz z intruzami z kosmosu. 
Twoim zadaniem jest zepchnięcie ich 
z przepaści kosmicznej w dół, gdzie 
roztrzaskają się na drobne kawatecz- 
ki. Oczywiście trzeba uważać, bo pa- 
OUNIOIECZN OEI NCYZ 
pchnąć w otchłań. Zabawa wymaga 
dużej zręczności i szybkości. I w tym 
wypadku można ustalać sobie po- 
ziom życia oraz trudności. 


HI-SCORE 
ZUD 


1UP 
600 


A teraz bohater, którego chyba 
nikomu nie trzeba przedstawiać. 
Panie i Panowie: oto PAC MAN, | 
WAJIEZECWIWA ELEWACJI ELALUNAN 
DANSKCSAYCZZANOJ EEN 


planszy kropeczki zanim sam nie 
zostanie zjedzony przez stworki 
przypominające foremki do ciasta. 
WIUENIEKJJCJCNCYJ LCN 
WA OEZICHIELEWUCOGOCIANCI 
OWIEC CLWA CZATU NJ 
wiem przypomniało mi stare czasy, 
bo nic nie zmieniono, taki sam po- | 
zostat stworek i nawet takie same 
CEN OSLO NS CWIEJCZENICNN 
dwa skończone etapy. | 

Następną gierką jest XEVIOUS, 
czyli opowieść o tym jak stateczek 
musiał dolecieć do celu i nie dać się | 
zestrzelić przez natarczywych prze- 
OWULOWAWNNEZNYCA CHECA CH NAW 
zycja najmniej przypadła mi do gustu. 
Być może stało się tak dlatego, że ni- 
COZNENIICUKCUNC ECCE 

PZEOJIENZSUUEWEW Zo r4j(o) 
WZLUELTURY GUACOKISCEACA 
|EWANED TCZEW rZC AUY) 
musi przejechać przez wszystkie 
znajdujące się na planszy chorągiew- 
ki unikając czerwonych samochodzi- 
LOWACOAEW CH UTC CYKOcYACYZ8 
cych na drodze wielkich kamieni. 

Wszystkie wymienione powyżej gry 
wymagają dużej zręczności i opano- 
wania klawiatury (lub joystica). Dla 
mnie stanowiły doskonałą zabawę ja- 
ORO O UENENCEWY IK ZEEJAN 
Sądzę jednak, że i dla młodszych od- 
biorców mogę się one stać dobrą roz- 
O WLENELOKOCENYCJCAWKJ SO (YZ 
ZEE UE YCWCEJECEJEHZA 

Krupik 
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DODLEMOTOEENALONCZY SEN 
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a początek drobne wyja- 
N Śnienie. WARLORDS 3: 

DARKLORDS RAISING bę- 
dą sprzedawane jako petna gra. Co 
więcej, na razie nie jest planowany 
żaden upgrade dla posiadaczy 
WARLORDS 3: REIGN OF HERO- 
ES (SS'49). To smutna wiado- 
mość, ale może twórcy gry pójdą 
śladem autorów SEVEN KING- 
DOMS (SS'53) i udostępnią bez- 
płatny patch dla wszystkich posia- 
daczy W3: ROH. 

Fabuła W3:DR jest banalnie pro- 
sta. Po kilkunastu stuleciach Lordo- 
wie Bane i Sartek powracają w kra- 
iny Etherii, by ponownie szerzyć 
zniszczenie i zemścić się za po- 
przednie klęski i upokorzenia. 

Co do zmian w samej grze, to 
zaprezentowano nam pełny zestaw 
modyfikacji typowych dla DATA 
DISK-ów. Po pierwsze poprawiono 
algorytmy sztucznej inteligencji. Po 
drugie pojawiło się 31 nowych jed- 
nostek, takich jak smoki, mumie, 
jednorożce czy golemy. W sumie 
do dyspozycji jest teraz 95 oddzia- 
tów. Zmiany nie sprowadzają się 
jednak do dodania nowych jedno- 
stek. Wprowadzono również kilka 
nowych zdolności, np. banding — si- 
ła jednostek wzrasta wraz ich licz- 
bą czy trample — oddział zadaje 
większe obrażenia podczas walki 
wręcz. Po trzecie wprowadzono 
pięć nowych profesji bohaterów: 
Mnich, Barbarzyńca, Bard, Alche- 
mik i Przywoływacz (ang. Summo- 
ner). Każdy z nich, poza Barba- 
rzyńcą, może rzucać czary, specy- 
ficzne dla jego profesji, np. Bard 
śpiewa magiczne pieśni, Alchemik 
może stworzyć golema, itp. Ponad 
to w W3: DR pojawia się 19 nowych 
czarów, zwiększając ich ogólną 





liczbę do 35! Do- 


dano również dwie 
nowe budowle: 
Ranger Tower 
zwiększającą pole 


ra 


widzenia wyszkolonych oddziałów 
oraz Barracks skracające czas 
szkolenia jednostek. Nowością jest 
również możliwość odbudowania 
zniszczonego miasta, choć jest to 
dość kosztowne. W W3: DR po- 
nownie pojawiły się osobowości 
komputerowych przeciwników. 

Nie zabrakło również nowych 
kampanii i pojedynczych scenariu- 
szy. Do wyboru są cztery nowe 
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kampanie (w sumie 28 scenariu- 
szy) i 15 pojedynczych scenariu- 
szy. Jednak najwspanialszym pre- 
zentem są nowe rodzaje gry wielo- 
osobowej. Możliwości pojedynków 
czterech na czte- 
rech, dwóch na sze- 
Śściu, wszyscy na jed- 
nego czy też każdy 
na każdego połączo- 
ne z różnym roz- 
mieszczeniem stron 
na początku gry 
znacznie podnoszą 
miodność trybu mul- 
tiplayer. Oprócz wy- 
żej « wymienionych 
możliwości pojawiły 
się: znany z QUAKE 


(SS'38) tryb Capture the Flag (tutaj 
rolę flag pełnią magiczne przed- 
mioty); King of the Hill w którym 
zwyciężą ten, kto przez 10 tur 
utrzyma kontrolę nad miastem Uto- 
pia oraz Fortress, w którym należy 
zdobyć wszystkie stolice. Oczywi- 
ście oprócz nowych kampanii i sce- 
nariuszy dostępne są wszystkie 
stare z W3: REIGNS OF HEROES. 

Ostatnią, chyba najważniejszą 
zmianą, jest pojawienie się edyto- 


ra. Jest on bardzo rozbudowany 
i umożliwia stworzenie nawet naj- 
bardziej wymyślnych scenariuszy. 
Co więcej, zaprojektowane scena- 
riusze można łączyć w kampanie! 
I nie jest to tylko proste ustalenie 
ich kolejności i dopisanie fabuły. 
Można tworzyć własne przedmioty 
magiczne, ustalać siłę stron konflik- 
tu czy początkowe stosunki wza- 
jemne. Mamy wpływ nawet na za- 
sady przenoszenia osiągnięć po- 
między kolejnymi scenariuszami. 
Jedynym minusem jest brak edyto- 
ra jednostek, ale i bez niego możli- 
wości są olbrzymie. 

WARLORDS 3: DARKLORDS 
RISING to udana modernizacja te- 
go znanego cyklu. Nowe scenariu- 


sze i kampanie po- 

zwalają na natych- 

miastowe rozpoczę- 

cie ulubionej zaba- 

wy. Dodane jednost- 

ki, czary, bohatero- 

wie i inne drobne 

modyfikacje zwięk- 

szają miodność za- 

bawy. Udoskonalony 

tryb multiplayer 

znacznie uprzyjem- 

nia zabawy w klika 

osób. Jednak naj- 

większą frajdę sprawia edytor gier, 

gdyż dzięki niemu mamy nie koń- 

czące się źródło nowych kampanii 
i scenariuszy. 

C(w)alineczka 
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IMAGE DESIGN nie jest bardzo 
przywiązana do swoich nawy- 
ków. Szczęśliwym trafem F-22: ADF 
nie podzielił burzliwego losu EF-2000 
i jak dotąd wyszedł do tej gry tylko je- 
den patch i mission disk zatytułowany 
RED SEA OPERATIONS. Zabrzmiało 
to dość sarkastycznie, ale w tym kon- 
kretnym przypadku to jest komple- 
ment. RED SEA OPERATIONS otrzy- 
małem w bardzo atrakcyjnym, grana- 
towo-czerwonym pudełku, w którym 
znalazłem instrukcję i płytkę CD. In- 
stalacja przebiegła nadzwyczaj prosto 
i sprawnie. Ku mojemu zadowoleniu 
nienaruszone pozostały wyniki z do- 
tychczasowych dokonań mojego pilo- 
ta, a instalator zaproponował zaapli- 
kowanie wspomnianego wyżej pat- 
cha, którego jeszcze sam nie zainsta- 
lowałem. Znalazłem także cztery no- 
we kampanie. Każda z nich jest moc- 
no osadzona w politycznych realiach, 
co lubią chyba wszyscy fani hardcoro- 
wych symulatorów. Pierwsza kampa- 
nia rozgrywa się nad Etiopią. W 2022 
roku, po fiasku negocjacji z Sudanem 
o północne terytoria generał Muha- 
med Ali Mortiega, sprawujący rządy 
prezydenta od 1999 roku, postanowił 
siłą, przy pomocy wojska, pomóc Su- 
dańczykom podjąć decyzję. Przy pew- 
nej pomocy Yemenu, wojska etiopskie 
zablokowały dostęp Sudanu do Oce- 
anu Indyjskiego. Rozwój wydarzeń 
wystraszył przywódców Arabii Saudyj- 
skiej. Saudyjczycy poprosili o pomoc 
rząd Stanów Zjednoczonych i w krót- 
kim czasie amerykańskie wojska za- 
częły zajmować strategiczne pozycje 
na granicy  saudyjsko-jemeńskiej. 
Rządny władzy generał Mortiega bar- 
dzo szybko zareagował na amerykań- 
ską obecność wojskową, oświadcza- 
jąc, że długo nie będzie tolerowana. 
Następna kampania to Egyptian 
Tour. W 2017 roku Egipt i Sudan to- 
czą wojnę o tereny graniczne. Kon- 
flikt nabierał coraz większego tempa 
i rozmachu. Na prośbę rządu egip- 
skiego USA wysłały kilka samolotów 
AWACS, JSTARS i F-22 Raptor. 
Głównym zadaniem sił amerykań- 
skich ma być ochrona i zbieranie in- 
formacji z pola walki dzięki AWAC- 
Som i JSTARS. Jednak kolejne star- 
cia stają się coraz bardziej agresyw- 
ne i coraz częściej amerykańskie sa- 
moloty są zmuszane do czynnego 
udziału w toczonych walkach. 


J ak to dobrze, że firma DIGITAL 





AWACS Tour stanowi pewną in- 
nowację. We wszystkich misjach tej 
kampanii gracz jest dowódcą samo- 





























gresji gospodarczej. Rosjanie i Chiń- 
czycy dostarczają w tym czasie 
Yemenowi pomocy gospodarczej 
i wojskowej, w zamian za coraz więk- 
sze wpływy. W końcu dochodzi do 
ataku wojsk jemeńskich na saudyj- 
skie pola naftowe. Sytuację pogar- 
sza dodatkowo obecność chińskiego 
i rosyjskiego lotnictwa. 

Tak to wygląda na po- 
czątku każdej z kampanii. 
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Nowe misje są trudniej- 
sze niż te, które zawarte 
były w F-22 ADF. Nie- 





OPERATIONSE 


jednokrotnie _ bardziej 
zakręcone i na pewno 





lotu AWACS. Główne siły amerykań- 
skie i saudyjskie odbywają właśnie 
ćwiczenia w Południowej 


W pobliżu granicy saudyjsko-je- 
meńskiej ćwiczenia odbywają rezer- 
wowe siły amerykańskie, bacznie 
jednak obserwując grani- 
cę z Yemenem szarpa- 
nym pogłębiającym się 
kryzysem  ekonomicz- 
no-politycznym oraz co- 
raz gwałtowniejszymi za- 
mieszkami. 


Korei. 


































Czwarta kampania nosi nazwę 
Saudi-Yemen Tour. Pomimo jawnej 
amerykańskiej pomocy w trwającym 
nadgranicznym konilikcie, postawio- 
ny w rozpaczliwej sytuacji rząd 
Yemenu decyduje się rozpocząć 
wojnę z Egiptem. Żeby odwrócić 
uwagę narodu od pogłębiającej się 
nędzy padają coraz częstsze oskar- 
żenia pod adresem Arabii Saudyj- 
skiej o kradzież ropy z terenów, które 
słusznie należały się Yemenowi, co 
ma być bezpośrednią przyczyną re- 






bardziej wymagające. 
Jeśli ktoś ma jakieś nieodrobione lek- 
cje w posługiwaniu się swoim F-22, ra- 
dzę je przedtem przerobić, przydadzą 
się, gwarantuję. Wzrost poziomu trud- 
ności jest znaczny, przypomina trochę 
pojawienie się dodatku B-WING do 
gry X-WING. Bardzo ciekawy według 
mnie jest AWACS Tour. Taktyka, tak- 
tyka i jeszcze raz taktyka... 

W samej grze nie zmieniło się nic, 
w każdym razie nie spotka- 
łem się z jakimkolwiek no- 
| wym samolotem. W grafice 
i dźwięku również nie za- 
uważyłem żadnych zmian. 
W sumie trochę szkoda. 
Twórcy RED SEA OPERA- 
TIONS mogli dodać choć 
kilka mowych samolotów. 
Nie ma to jednak większego 
wpływu na przebieg gry. 
Zajęcia jest aż nadto. 

Podsumowując: RED 
SEA OPERATIONS przerósł moje 
oczekiwania. Nie jest to tylko kilka 
nowych, lepszych czy gorszych mi- 
sji. Ta odrobina politycznej fabuły ro- 
bi swoje. 
LMK 
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iloci Sojuszu i Imperium znów 

jo stają naprzeciw siebie, by wal- 
czyć o dominację w galaktyce. 
LUCASARTS sprawiło wszystkim 
miłośnikom symulacji kosmicznych 
miłą niespodziankę i wydało kompila- 
cję swoich znakomi- 
tych przed laty gier na- 
dając im przy okazji 
dodatkowego blasku. 
Roku - Pańskiego 
1993, czyli w branży 
gier komputerowych 
dawno, dawno temu, 
pojawił się X-WING. 
Ta pierwsza i niepo- 
wtarzalna  PeCetowa 
gra osadzona w re- 
aliach świata Gwiezd- 
nych Wojen miała dla 
mnie duże znaczenie. 
Gdy ujrzałem z niej 
fragmenty na satelitar- 


brego X'a. Bardzo tego po- 
żałowałem i jedynie wydo- 
bywałem z siebie odgłosy 
w stylu „co za piksel”, „ale 
to brzydkie” czy też: „jak ja 
mogłem w to kiedyś tyle 
grać”. Takie są niestety re- 
alia i nie ma już miejsca na 
gry z minionej epoki. Rów- 
nolegle czasowo ujrzałem 
informacje z LUCASARTS, 
w których to zapowiadano 
odrestaurowaną edycję sy- 
mulatorów GW. I wreszcie stało się, 
ukazała się kompilacja X-WING 
COLLECTOR SERIES. Co zawiera 
i czym może przyciągnąć graczy? 
Składają się na nią trzy tytuły 
X-WING, TIE FIGHTER i XvT: FLI- 
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nym kanale Sky One, 
natychmiast zjechałem 








PEJA SERIES 





z krzesła. Następne 

dwa dni ostrzeliwałem oj- 
ca, aż w końcu poddał się 
i wymienił wysłużoną „ko- 
modę” na niezłe jak na owe 
czasy 386 SX. Potem były 
już tylko tysiące godzin 
spędzone w przestrzeni. 
W pewnym momencie gro- 
żono mi nawet usunięciem 
ze szkoły średniej z powo- 
du liczby opuszczonych 
zajęć. Takie epizody z ży- 
cia lepiej przemilczę, aby 
nie było tak, że czytelnicy pójdą moim 
śladem i będę dostawał listy z pogróż- 
kami od zdenerwowanych rodziców. 
Skończyłem naście razy X-WINGA 
i przyszedł czas na TIE FIGHTERA. 
Koło historii zatoczyło się i w końcu 
dotarłem do ery X-WING vs TIE Fl- 
GHTER. Nastał rok 1998 i z łezką 
w oku zapuściłem sobie starego do- 


















































GHT SCHOOL. 
Dwa pierwsze to 
niejako nowe 
szaty cesarza i to 
one stanowią 
o sile zestawu. 
Po raz kolejny 
znalazł zastoso- 
wanie _ engine, 


który pojawił się przed laty w SE- 
CRET WEAPONS OF LUFTWAFFE 
i od tamtego czasu przeszedł wiele 
ewolucji. Tym razem jest to jego 
ostatnia odsłona, którą znamy już 
zXvT. Przerobienie starszych gier na 
ten oto wzór to świetny pomysł. Pra- 
wie wszystko jest cacy, całkowite 
przeniesienie w środowisko okienek, 
tekstury, wysoka rozdzielczość i 16 


bitowy kolor pozwalają na nowo prze- 
żywać kosmiczne przygody bez krzy- 
wienia się. Obsługa Direct 3D dodaje 
itak szybkiej grafice dodatkowego ko- 
pa, a także parę efektów specjalnych. 
Już więc nie będzie potrzeba zbytnio 
nadwyrężać wyobraźni, gdyż wszyst- 
kie modele statków przypominają aż 
nadto swoje filmowe odpowiedniki. 
Również poprawie uległy ekrany 
opcji. Niestety, razi tutaj pewna nie- 
konsekwencja osób opracowujących 
nową edycję. Część stanowią nowe 
obrazki w wysokiej rozdzielczości, 
a część to stare zrzynki z VGA. Rów- 
nie rażące są przeskalowane z VGA 








i niewiele ulepszone sekwencje prze- 
rywnikowe. Poza podniesioną do dzi- 
siejszych standardów grafiką pola 
walki mamy przed sobą stare, jakże 
przyjemne gry. Setki różnorodnych 
misji umieszczonych w każdej z gier 
to nie kaszka z mleczkiem jak 
w WING COMMANDER, ale praw- 
dziwe wyzwanie, a do tego ten wspa- 
niały klimat (szczególnie w T-F). 
Przed graczem znajduje się 5 kam- 
panii dla Rebelii i 13 dla Imperium, 
a jakby tego było mało jest jeszcze 
multum misji treningowych. Podob- 
nie jak w XvT niezbędny do gry bę- 
dzie joystick (proszę mi wierzyć gra 
z dobrym joyem nabiera zupełnie in- 
nego wymiaru). Twórcy pakietu nie 
pokusili się o dodanie trybu multi- 
player. Dla graczy sieciowych musi 
wystarczyć okrojona wersja XVT, 
czyli FLIGHT SCHOOL, zawierająca 
kilka misji oferujących jakże inne do- 
znania. X-WING CS stanowi podsu- 
mowanie kilku lat brylowania LEC 
w kategorii kosmicznych strzelanin 
i jest jak głoszą plotki zamknięciem 
tego rozdziału. LUCASARTS i firma 
TOTALLY GAMES (założył ją ojciec 
simów GW, Larry Holland) planują 
w roku 1999 zaatakować symulato- 
rem o zupełnie nowej jakości, który 
nawet konserwatywni gracze mają 
przyjąć z otwartymi ramionami. 
X-WING CS to dobry zestaw za- 
pewniający wiele godzin doskonałej 
zabawy. Warto po niego sięgnąć nie 
tylko z sentymentu, ale trzeba też 
uświadomić sobie, że lekko odstaje 
od kolorowych nowości i nie stanowi 
konkurencji dla DESCENT FRE- 
ESPACE. Gracze młodsi, albo ci któ- 
rzy przespali minioną epokę i potem 
dziwili się czytając w recenzjach XvT 
słowa krytyki na brak klimatu w tej 
grze, powinni uważnie przyjrzeć się 
zawartym w X-WING CS tytułom. Ja 
ze swojej strony mogę zagwaranto- 
wać, że równie obszernych i grywal- 
nych gier widziałem niewiele i nawet 
teraz, znając je już na pamięć, ukoń- 
czę z satysfakcją po raz kolejny. 
Niech Moc Będzie z Wami (również 
z pilotami Imperium :) 
Rif 
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Aerith 
itajcie ! Przed wami leży 
W kompletny opis przejścia 
FINAL FANTASY VII. 
Z góry jednak uprzedzam, iż czyta- 
nie tego tekstu od początku do koń- 
ca zniszczy niepowtarzalny klimat, 
jaki niesie ze sobą olbrzymi i nie- 
bezpieczny świat FINAL FANTASY 
VII. Niniejszy solve powstał jednak 
tak aby nawet osoby przechodzące 
grę z opisem na kolanach czuły się 
w niektórych miejscach zaskoczone 
i musiały odrobinę ruszyć głową. 
Tak więc korzystajcie z tego opisu 
tylko wtedy, gdy będzie to napraw- 
dę konieczne. Znajdziecie tu kom- 
pletną drogę do ukończenia pierw- 
szych dwóch płyt gry. Dlaczego tyl- 
ko dwóch? Otóż na trzeciej płycie 
musicie jedynie iść cały czas przed 
siebie i rozwalać kolejnych przeciw- 
ników aż do finałowego starcia ze 
złym i podłym Sephirotnem. Pamię- 
tajcie również, że na CD numer 3 
macie tylko jeden SP. Wykorzystaj- 
cie go dobrze. Cała gra jest na tyle 
rozbudowana, że nie sposób omó- 
wić wszystkiego na kilku stronach. 
Tak więc wszelkie pytania czy wąt- 
pliwości kierujcie do mnie poprzez 
e-mail: baton© ssonline.com.pl. I to 
tyle. Tak więc do dzieła wojownicy ! 
PÓŁNOCNY REAKTOR MAKO. 
Udaj się za chłopakami. Gdy do- 
trzesz do drabiny, zejdź na dół. Kie- 
ruj się cały czas do przodu i w dół. 
Przy SP (Save Point ) możesz na- 
grać grę. Stąd kieruj się cały czas 
na wprost. Przy rdzeniu reaktora 
załóż ładunki wybuchowe. Masz 10 
minut na ucieczkę. Gdy będziesz 
wiał, nie zapomnij pomóc Jes- 
sie'emu przy windzie 
POCIĄG. Po wybuchu skorzystaj 
z dziury w ścianie. Porozmawiaj ze 
wszystkimi i pójdź za Barretem. Po 
drodze spotkasz Aeris. Porozma- 
wiaj z nią. Możesz kupić od niej 
kwiatki. Wkrótce potem znajdziesz 
się w pociągu. Obejrzyj mapę mia- 
sta, porozmawiaj ze wszystkimi. 
Gdy tylko wysiądziesz z pociągu, 
idź na dół. Po lewej stronie jest 
kwatera główna Avalanche. 
KWATERA AVALANCHE 
(SLUMSY, SEKTOR 7). Porozma- 
wiaj z gościem stojącym przy SP 
i obejrzyj wieżę. Pogadaj z Barre- 
tem. Wpuści cię do środka. Poroz- 


„B......... SERETSENCEJAD 
Ko ZR4 


[ZT24 [sT;2 [ETZTEJ KIAIT 
f222/8900 573 [==uł 


5213/8500 406 [em | 
GINA 73 





mawiaj ze wszystkimi, wyjdź z po- 
mieszczenia i pogadaj z Tifą. Użyj 
windy, aby dostać się do sekretnego 
pomieszczenia. Pogadaj ze wszyst- 
kimi. Gdy wypoczniesz, porozma- 
wiaj z Barretem i Tifą. Wyjdź z bu- 
dynku i skieruj się w stronę peronu. 

POCIĄG. Gdy włączy się alarm, 
kieruj się cały czas w dół. Napo- 
tkasz Tifę. Porozmawiaj z nią. 

TUNEL METRA. Idź w górę. Po 
dotarciu do pola siłowego zdecyduj 
się na zejście w dół. 

REAKTOR MAKO 2. Idź na 
przód, po drabinie w górę. Potem 
udaj się w lewo i po następnej dra- 
binie zejdź na dół. Przy czerwo- 
nym trójkącie wejdź po drabinie na 
górę. Porozmawiaj z Jessie i udaj 
się w lewo, a potem znowu w dół. 
Po drodze do SP napotkasz jesz- 
cze jednego rebelianta. W po- 
mieszczeniu z reaktorem zjedź po 
rurze na dół. Skieruj się do drzwi. 
Miń SP (możesz nagrać grę). 
Wkrótce ujrzysz krótką migawkę 
z przeszłości Clouda. Podsadź ła- 
dunki wybuchowe i wynoś się do 
miejsca skąd rozpocząłeś wę- 
drówkę po reaktorze. Po długich 
schodach udaj się na górę, a po- 
tem pojedź windą. Spotkasz się 
z Tifą i Barretem. Teraz musisz 
wyczuć moment i uderzyć w odpo- 
wiednim momencie w przycisk. 
Nie jest to trudne. Potrzebna jest 
chwila skupienia. Wyjdź przez 
drzwi. Wkrótce dotrzesz do skrzy- 
żowania. Rozwal kolejnego bossa. 
Wkrótce potem opuścisz swoich 
przyjaciół. 

KOŚCIÓŁ (Slumsy, sektor 5). 
Pogadaj z Aeris. Po rozmowie 
dziewczyna przyłączy się do ciebie. 
Potem porozmawiaj z Reno. Gdy 
do pomieszczenia wkroczą ludzie 
Shinry wejdź na górę i spróbuj 
ochronić Aeris zrzucając na nich 
beczki. Jeśli nie trafisz, będziesz 
musiał stawić czoła żołnierzom. Po 
walce uciekaj na dach kościoła. 
Kieruj się w lewo, aż dojdziesz do 
SP. Idź dalej w tę stronę. Pogadaj 
z gościem przy wejściu do slum- 
sów, a potem z tym w rurze. Nieste- 
ty, nie możesz mu w żaden sposób 
pomóc. 

SLUMSY, SEKTOR 5 i dom 
AERIS. Idź w prawo do góry — do 


domu Aeris. Po pierwszej rozmowie 
z macochą dziewczyny, pogadaj 
z nią jeszcze raz, już po wyjściu 
Aeris. Udaj się na górę do swojego 
pokoju. W nocy musisz wyjść tak 
aby nie obudzić Aeris. Nie biegnij 
i idź ostrożnie. Wracaj do slumsów 
i idź w lewo. Spotkasz kogoś, kogo 
na pewno nie spodziewałeś się 
spotkać. 

SLUMSY, SEKTOR 6. ldź cały 
czas na przód, aż wyjdziesz z tego 
sektora. | tutaj zaczyna się prawdzi- 
wy koszmar. W FINAL FANTASY 
VII często spotyka się takie mo- 
menty, w których trzeba przejść 
z jednej lokacji do drugiej, a odnosi 
się wrażenie, że jest to nie do wyko- 
nania. Wchodź wszędzie i szukaj 
niewidzialnych dróg. To powinno 
załatwić sprawę. 

SLUMSY, SEKTOR 7. Zatrzymaj 
przy sobie Aeris. Wkrótce po wa- 
szej rozmowie zobaczysz jak na ry- 
nek wjeżdża wóz, na którego pokła- 
dzie siedzi Tifa. ldź za pojazdem. 
Potem idź cały czas na górę aż do 
posiadłości Don Corneo. Teraz mu- 
sisz się przebrać za dziewczynę. 
Udaj się do sklepu z sukienkami, 
pogadaj z właścicielem i idź do ba- 
ru. Pogadaj z gościem siedzącym 
na stołku z prawej strony. Wróć do 
sklepu z sukienkami. Otrzymasz 


strój. Udaj się do sali gimnastycznej * 


i pogadaj z dziewczyną przy ringu. 
W efekcie będziesz brał udział 
w pojedynku. Po wygranej dosta- 
niesz perukę. Wróć do sklepu z su- 
kienkami. Pogadaj z właścicielem 
i idź się przebrać. Po tej małej zmia- 
nie Miss Cloud udaj się do posiadło- 
ści DON CORNEO. 

POSIADŁOŚĆ DON CORNEO. 
Na samym dole znajdziesz Tifę. Po- 
gadaj z nią i udaj się do właściciela 
tego niezwykle romantycznego 
miejsca. Don Corneo wybierze Tifę. 
W pokoju gościnnym zrób co trze- 
ba. Po spotkaniu Aeris idź ratować 
koleżankę. 

ŚCIEKI. Po walce z bossem udaj 
się na górę. ldź przed siebie, aż 
wyjdziesz z kanałów. 

ZŁOMOWISKO POCIĄGÓW. 
I tutaj zaczyna się koszmar. Chodź 
po dachach pociągów. Wchodź do 
środka. Idź cały czas na przód. Gdy 
nie da się przejść dalej, musisz uru- 
chomić pociąg tak aby ten zepchnął 
drugi. W końcu dotrzesz na znajo- 
my peron. 

WIEŻA MAKO. Idź do kwatery 
Avalanche, a potem udaj się do 
wieży. Wejdź na samą górę rozma- 
wiając z każdym kogo napotkasz. 
Na górze pogadaj z Barretem. 
Wkrótce po tym rozpocznie się wal- 
ka z Reno. Po pokonaniu go uciekaj 
z wieży. 

SEKTOR 7 i WALLMARKET. 
Wracaj do domu Aeris. W sektorze 
6 spotkasz Barreta i Tifę. W slum- 
sach pogadaj ze wszystkimi i idź do 
domu Aeris. Po krótkim wypoczyn- 
ku idź do Sektora 7. Na rynku 
w sklepie z bronią kup baterie cyn- 
kowe i idź do kopalni za dziećmi. 
Pomów z gościem przy słupie i właź 
na górę. 


DROGA DO BUDYNKU SHIN- 
RY. Idź cały czas do góry, używając 
baterii do uruchamiania sprzętów 
po drodze. Jest taki moment, w któ- 
rym musisz dobrze wyczuć moment 
do skoku. To nic trudego. ldź do 
przodu, aż dojdziesz do kwatery 
Shinra 

DROGA NA 60 PIĘTRO. Masz 
dwie drogi. Po schodach ewaku- 
acyjnych i przez frontowe drzwi. Po 
schodach idzie się bardzo długo, 
nudno i w ogóle się nie walczy, z ko- 
lei jak wejdziesz z hukiem, to twoja 
droga będzie krótsza, ale bolesna. 
Twój wybór. Na 59 piętrze rozwal 
kilku gości i udaj się windą na 60 
piętro. Na 60 piętrze przekradnij się 
za plecami strażników (chowaj się 
za posągami). Jeśli ci się nie uda, 
będziesz musiał podjąć walkę. Idź 
na górę schodami z prawej strony. 

RED XIII. Na 61 piętrze pogadaj 
ze wszystkimi, a dostaniesz kartę 
do piętra 62. Na 62 piętrze poczytaj 
książki, pooglądaj monitory i poga- 
daj ze wszystkimi. Dostaniesz karty 
do pięter 63, 64, 65. Udaj się na 
piętro 63. W pomieszczeniu z kom- 
puterem pobaw się drzwiami 
i zbierz przedmioty. Wymień znale- 
zione kupony i jedź na 64 piętro. 
Pogadaj z ludźmi, a z szafek w sali 
gimnastycznej weź rzeczy. Na pię- 
trze 65 z porozrzucanych części 
w skrzynkach ułóż zegar. Weź kartę 
i udaj się na 66 piętro. Idź do łazien- 
ki i udaj się do góry. Podsłuchaj roz- 
mowę gości z Shinry i schodź na 
dół. Idź za Hojo na 67 piętro. Idź 
między skrzyniami, zbierz co się da 
i skorzystaj z windy przy SP na 68 
piętro. Uratuj Aeris. Dołączy do Cie- 
bie RED XIII i powalczysz sobie 
z bossem. 

UCIECZKA Z BUDYNKU SHIN- 
RY. Udaj się do windy na 67 piętro. 
Stąd pojedź drugą windą na 66, 
a stamtąd kolejną w dół. Wkrótce 
potem spotkasz się z prezydentem 
i wylądujesz w celi. Połóż się spać, 
po przebudzeniu wyjdź z celi. Obej- 
rzyj trupa i uwolnij przyjaciół. Po 
spotkaniu z Redem zjedź windą na 
68 piętro, z niego schodami na 69 
i do gabinetu prezydenta. Spotkasz 
się z synem prezydenta. Jadąc win- 
dą w dół rozwal obydwu bossów. 
Jako Cloud rozwal Rufusa. Po wal- 
ce zejdź na dół i pogadaj z Tifą. Ja- 
ko Aeris spróbuj wyjść z budynku. 
Jadąc motocyklem osłaniaj swoich 
przyjaciół. Na końcu rozwal bossa. 

DROGA DO KALM. Udaj się na 
północny wschód od miasta. Do- 
trzesz do Kalm. ldź do gospody 
i pogadaj z właścicielem. Pójdź na 
górę do drużyny. Cloud zacznie 
opowiadać swoją historię. Nie będę 
jej tu teraz opowiadał, gdyż akcja 
toczy. się liniowo i nie jest to zbyt 
trudny moment. Gdy opowieść się 
skończy, zejdź na dół gdzie dosta- 
niesz PHS. Za jego pomocą bę- 
dziesz mógł przy każdym SP do- 
wolnie zmieniać skład drużyny. 
Wyjdź z miasta. 

RANCHO CHOCOBO. ldź na po- 
łudniowy wschód od miasta. Na 
ranczu porozmawiaj z Billem i idź 
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do stodoły. Kup od niego Chocobo- 
Lure. Kup też parę Greens i wyjdź 
z rancza. Idź tam, gdzie na ziemi są 
ślady dużych stóp. Wyekwipuj ko- 
goś w zakupioną materię i pokręć 
się w oczekiwaniu na atak. Gdy po- 
jawią się potwory, w towarzystwie 
dużego kurczako-strusia rzuć mu 
Greens i zabij towarzyszące mu po- 
twory, nie płosząc go przy tym. 

KOPALNIE MYHRILU. Na Cho- 
cobosie skieruj się na trawiastą 
równinę. Przepraw się przez wodę, 
uważając na wielkiego węża. Zejdź 
z Chocobosa i wejdź do jaskini. 
W środku spotkasz Turków. Poga- 
daj z nimi i opuść kopalnię. 

FORT CONDOR. Idź na połu- 
dnie, aż dojdziesz do fortu. Zgódź 
się pomóc ludziom i wejdź do ich 
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bazy. Pogadaj ze wszystkimi, zrób 
zakupy i spadaj. 

JUNON TOWN. Na północny za- 
chód od fortu znajduje się JUNON 
TOWN. Wejdź do miasta, idź na 
plażę i rozwal atakującego małą 
dziewczynkę bossa. Zrób jej 
sztuczne oddychanie i pogadaj ze 
wszystkimi. Pozwiedzaj domy, po- 
gadaj z mieszkańcami. Na plaży 
dziewczynka da ci gwizdek. Wejdź 
do wody i gwizdnij. Delfin podrzuci 
cię do góry. Musisz tak wycelować, 
aby zatrzymać się na górze. ldź 
w lewo, aż natrafisz na windę. Po- 
baw się małym żółtym pudełkiem. 

PORT JUNON. W budynku na- 
trafisz na oficera Shinry. Słuchaj je- 
go poleceń i przebierz się w mundur 
Shinry. (A fuj!) Pogadaj ze wszystki- 
mi i przyłącz się do porady. Spo- 
tkasz Heideggera i Rufusa. Po defi- 
ladzie wróć do przebieralni i po- 
ćwicz musztrę z innymi żołnierzami. 
Potem idź na ulicę. Razem z grupką 
żołnierzy dojdziesz do statku, gdzie 
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musisz zaprezentować to czego się 
nauczyłeś. Gdy żołnierze odejdą, 
wejdź na pokład statku i udaj się na 
COSTA DEL SOL. 

STATEK I PODRÓŻ NA COSTA 
DEL SOL. Pogadaj ze wszystkimi 
w ładowni i wejdź na górę. Tutaj 
zrób to samo i znowu zejdź na dół. 
Gdy Aeris spyta, gdzie jest Barret, 
wróć na górę i przejdź w bok. Bę- 
dzie tam przyjaciel w stroju maryna- 
rza. Po rozmowie utwórz grupę 
trzech osób i zejdź na dół. Spotkasz 
tam nowego bossa. Skop mu tyłek, 
zabierz wszystko i wychodź. Wita- 
my w COSTA DEL SOL. 

COSTA DEL SOL. Zobacz 
o czym gadają Rufus i Heidegger. 
Wejdź do miasta, porób zakupy, po- 
gadaj z ludźmi i opuść miasto. 





DROGA DO NORTH COREL. Po 
opuszczeniu miasta idź na połu- 
dnie. Obejdź górę i wejdź na podno- 
szący się teren. Wejdź na szczyt 
i zejdź drugą stroną. Dalej drogą na 
północ i do jaskini po lewo. Dojdź 
do reaktora MAKO, pójdź torami. 
Udaj się do budki na dole i otwórz 
przejście reszcie twojej paczki. 
Przejdź przez długi wiszący most. 
Jesteś już w North Corel. 

NORTH COREL. Pogadaj z ludź- 
mi, dowiedz się co sądzą o Barre- 
cie. Potem przejdź do niebieskiego 
wagonika po drugiej stronie miasta. 

GOLD SAUCER. Kup jednorazo- 
wy bilet, porozmawiaj z ludźmi 
i właź do środka. Udaj się na Won- 
der Square. Spotkasz tam kolejne- 
go członka drużyny. Udaj się do 
Battle Square. Czy tego chcesz czy 
nie znajdziesz się w Corel Prison. 

COREL PRISON. Idź za Barre- 
tem i porozmawiaj ze 
wszystkimi. _ Pochodź 
po domach gadając 





z ludźmi. W końcu usłyszysz histo- 
rię Dyne'a opowiedzianą przez Bar- 
reta. Teraz utwórz drużynę, w której 
będzie Barret i wyjdź z domu. Wyjdź 
z osady i skieruj się wzdłuż płotu. 
Przejdź przez dziurę. Pogadaj z go- 
ściem i udaj się na złomowisko. Na- 
potkasz tam Dyne'a. Niestety, Bar- 
ret będzie musiał podjąć walkę. Za- 
raz potem wrócisz do Gold Saucer. 
GOLD SAUCER. Aby wyjść z wię- 
zienia, musisz wygrać wyścig jako 
dżokej jadąc na Chocobosie. Z każ- 
dym wyścigiem będziesz dostawał 
lepszego kurczaka. Po zwycięstwie 
spadaj z Gold Saucer. Dostaniesz 
swój pierwszy pojazd (Buggy), którym 
możesz przeprawiać się przez rzeki. 
GONGAGA. Idź na południę, aż 


- natkniesz się na małą wioskę w lesie. 


Udaj się do niej. Spotkasz Reno i Ru- 
de'a. Rozwal ich i pójdź do reaktora. 
Pokręć się po okolicy i zbieraj co się 
da. Jak dotrzesz do wioski, porozma- 
wiaj ze wszystkimi. Usłyszysz o lo- 
sach Zacka— kolegi Clouda z czasów 
Shinry. Po wyjściu porozmawiaj z Ti- 
fą i ruszaj z miasta. 

YUFFIE. W lesie przed miastem, 
jak trochę się pokręcisz, spotkasz 
Yuffie. Pokonaj ją. Nie nagrywaj gry. 
Porozmawiaj z dziewczyną według 
poniższego schematu, a Yuffie przy- 


tączy się do drużyny. 
PYT1. - Not Interested 
PYT2. — Petrified. 
PYT3. — Wait a second ! 
PYTĄ4. — That's right 
PYT5.- Let's hurry on. 


COSMO CANYON. Na południu 
za rzeką wśród skał leży Cosmo Ca- 
nyon — rodzinne miasto Reda. Po- 
psuje ci się twój środek transportu. 

Niestety, aktualnie nie moż- 
na z tym nic zrobić. Od- 
najdź 
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na samej górze i porozmawiaj z Bu- 
genhagenem. Zejdź na dół. Utwórz 
nową drużynę i wracaj do obserwato- 
rium. Gdy będzie po wszystkim, 
zejdź na sam dół i porozmawiaj 
z kumplami. (Z Redem 2 razy). Zno- 
wu zmiana składu. Tym razem mu- 
sisz mieć RED XIII. Wracaj do obser- 
watorium, ale nie wchodź do niego. 
Idź po drabinie w prawo, aż doj- 
dziesz do metalowych drzwi. Poga- 
daj ze starcem i wejdź do środka. 

JASKINIA Gl. Idź cały czas przez 
siebie. Nie biegnij przez rozlaną 
substancję, przebij się przez paję- 
czyny. Wkrótce dotrzesz do kamien- 
nej rzeźby, gdzie czeka na ciebie 
kolejny boss. Po pokonaniu go idź 
dalej. Teraz poznasz prawdziwą hi- 
storię ojca Reda. 


MIASTO COSMO. Okaże się Bug- 
gy został naprawiony. Spływaj z tego 
miasta. 

MIASTO NIBELHELM. Jedź na 
północ przez rzekę, aż dotrzesz do 
miasta w górach. W środku wejdź do 
Shinra Mansion i odnajdź sejf. Kom- 
binacja to: 36 w prawo, 10 w lewo, 59 
w prawo i 97 w prawo. Po rozwaleniu 
bossa weź co się da i zejdź na sam 
dół posiadłości. W bibliotece spo- 
tkasz Sephirotha. Pogadaj z nim 
i wyjdź z biblioteki. 

VINCENT. Za ' zamkniętymi 
drzwiami jest Vincent. Jeśli chcesz, 
możesz go wcielić do drużyny. Nie 
jest on jednak konieczny do ukoń- 
czenia gry. Po wyjściu z posiadłości 
Shinry idź za postacią w czerni. 

GÓRA NIBEL. Wyjdź z miasta na 
północ. Przez jaskinię i zawieszony 
most dostaniesz się do reaktora Mako. 

REAKTOR MAKO. Dojdź do SP, 
a potem idź w stronę bossa, pokonaj 
go i wyjdź na zewnątrz. Obejdź górę 
naokoło i pójdź dalej. 


KLLIEJ 














ROCKET TOWN. Pójdź na północ 
i obejdź góry. W mieście pogadaj ze 
wszystkimi i odszukaj dom CIDA. 
Pójdź na tyty i obejrzyj samolot. Po- 
tem do rakiety pogadać z kapitanem. 
Potem znowu do samolotu. Rozwal 
Palmera i leć. Znajdziesz się w rozbi- 
tym samolocie na morzu. 

DROGA DO WUTAI. Pomimo iż 
samolot jest uszkodzony, możesz na 
nim pływać. Popłyń na zachód i wylą- 
duj na brzegu. Kiedy dojdziesz do 
brzegu, nagle zdradzi cię Yuffie. Yuf- 
fie zabierze ci materie i zwieje. Załatw 
ludzi Shinry i odnajdź drogę do Wutai 
(północny kraniec wyspy). 

WUTAI. W barze pogadaj z Turka- 
mi. W sklepie spróbuj kupić materię. 
W domu ze staruszkiem i chłopcem 
odsłoń parwan. Yuffie zwieje. Wracaj 
pod bar. W dużym dzbanie znajdziesz 
Yuffie. Schwytana zaprowadzi cię do 
domu. Pociągnij za dźwignię. Kolejna 
pułapka. Pociągnij za drugą, aby 
uwolnić przyjaciół. Idź w stronę świą- 


uderz w gong. Skorzystaj z tajnego 
przejścia. Yuffie i Elena zostały po- 
rwane przez DON CORNEO. Załatw 
bossa i pogroź grubasowi. Wracaj do 
samolotu na brzegu. 

KEYSTONE. Piyn blisko brzegu 
na wschód, aż dotrzesz do samot- 
nego domku na małej wysepce. 
Wysadź ludzi i idź pogadaj z kim 
trzeba. Dowiesz się, że potrzebny ci 
jest keystone, aby dostać się do 
Temple of the Ancients. Udaj się 
więc do Gold Saucer. Potem na 
Battle Square i do muzeum Dio. 
Weź sobie Keystone. Dio każe ci 
walczyć na arenie. Nie musisz wy- 
grać. Nie możesz wyjść z Gold Sau- 
cer, gdyż popsuł się wagonik. 
Udasz się do hotelu. Gdy będziesz 
w pokoju, wejdzie do niego jedna 
z kobiet. Tifa, albo Aeris, w zależno- 
ści jak się zachowywałeś w stosun- 
ku do każdej z nich. Udasz się z nią 
na zwiedzanie atrakcji Gold Saucer. 
W wagoniku odwracaj głowę w kie- 
runku, w którym patrzy dziewczyna. 
Potem jeszcze tylko teatrzyk. Po 
twoim powrocie okaże się znowu, 
że nastąpiła zdrada. Goń Caita Si- 
tha. Utwórz nową grupę i na Bronco 
spadaj na południe. 

DROGA DO TEMPLE OF THE AN- 
CIENTS. Dopłyń do miejsca, gdzie 
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tyni w oddali. W następnej lokacji ' 


stoi sobie ładna świątynia. Wejdź do 
niej i pogadaj z gościem w czerni. 
Tseng odda ci klucz. Połóż klucz na 
ołtarzu i skorzystaj ze schodów. Spe- 
netruj okolicę i zmywaj się do świątyni. 

TEMPLE OF THE ANCIENTS. Ka- 
mienie ominiesz zatrzymując się 
w odpowiednich momentach. Stań 
przy jeziorku, weź co twoje i idź dalej. 
Skorzystaj z usług strażnika i udaj się 
do zegara. Musisz tak ustawiać wska- 
zówki, aby móc po nich przejść. 
Obejdź wszystkie godziny oprócz 
„12”. Na godzinie „6” będziesz musiał 
schwytać strażnika. _ Skorzystaj 
z otwartych drzwi. Po drodze czeka 
cię walka z bossem i spotkanie z Se- 
phirothem. Spróbuj wziąć czarną ma- 
terię. Nie uda ci się. Dostaniesz tele- 
fon od Caita Sitha. Na zegarze udaj 
się na „12”. Rozwal bossa. Pogadaj 
z Cait Sithem. Weź czarną materię. 
Po kilku zaskakujących wydarzeniach 
wracaj do samolotu. 

DROGA DO BONE VILLAGE. Miń 
Midga i płyń na północ. Wysiądź na 
plaży. 

BONE VILLAGE. Pogadaj z go- 
ściem w zielonym i zarządź prace wy- 
kopaliskowe w poszukiwaniu Lunar 
Harp. Porozstawiaj ludzi w różnych 
punktach wioski. Zdetonuj ładunek 
i patrz, w którym kierunku zwrócą się 
głowy obserwatorów. Zarządź kopa- 
nie w miejscu przecięcia się ich wzro- 
ku. Następnego dnia w skrzyni powi- 
nieneś znaleźć Lunar Harp. Jeśli nie 
ma...no cóż TRY AGAIN. 

SLEEPING FOREST. Mając już 
Lunar Harp idź w górę wioski i przejdź 
przez las. Po krótkiej drodze zaj- 
dziesz do Village of The Ancients. 

VILLAGE OF THE ANCIENTS. Idź 
w prawo. Pozwiedzaj domki. Odpocz- 
nij, gdy będziesz mógł. Gdy odpocz- 
niesz, idź cały czas na przód. Usły- 
szysz głos Aeris. Wejdź do domku 
przy jeziorku. Udaj się na górę, aż 
znajdziesz kryształowe schody. Zejdź 
po nich. Jesteś w Forgotten City. 
Skacz po słupach, aż dotrzesz do 
Aeris. Teraz wydarzania potoczą się 
bardzo szybko Są to chyba najbar- 
dziej wzruszające sceny gry. Rozwal 
bossa i spadaj. 

PRZEJŚCIE Z JASKINI CORAL 
DO ICICLE VILLAGE. Idź za Se- 
phirothem. Wdrap się na samą gó- 
rę. Gdy wejdziesz na śnieg, idź 


przed siebie aż dotrzesz do małej 
wioski. 

ICICLE VILLAGE.  Pozwiedzaj 
wieś i porób zakupy. W jednym domu 
znajdziesz mapę. Pogadaj z ludźmi. 
Po starciu z Eleną, od małego chłop- 
ca weź Snowboard. A potem czeka 
cię fajowa jazda na śnieżnej desce. 
DOMEK HOLZOFFA. W zamieci 
dość łatwo pomylić drogę. Stawiaj 
tyczki, aby się nie zgubić. Postaraj się 
dotrzeć do małego domku. Jeśli ci się 
nie uda, stracisz przytomność z zimna 
i do domku zostaniesz przeniesiony 


ZOFFEM i ruszaj w dalszą drogą. 
ZBOCZE GAEA. Idź do góry, roz- 
grzewając ciało do 38 C. Pozwie- 
dzasz kilka jaskiń, rozwalisz kilku go- 
ści. Gdy dotrzesz do sopli, nie skacz, 
dopóki nie zniszczysz wszystkich 
czterech. Potem rozwal bossa, wyjdź 
na zbocze i zajrzyj do krateru. 
WHIRLWIND. Pogadaj z gościem 
w czerni i idź w lewo. Wtedy gdy nie 
wieje wiatr, przejdź pomiędzy dwoma 
słupami. Idąc rozmawiaj z leżącymi 
postaciami. Wkrótce znowu czeka cię 
bariera. Rozwal bossa. Czarną Mate- 
rię daj Barretowi, albo RED-owi XIII. 
Teraz znowu bariera. Uważaj na bły- 
skawice. Dotrzesz do Nibelheimu. Po 
kilku scenach uciekaj statkiem nale- 
żącym do Shinry. 

UCIECZKA Z JUNON TOWN. 
Porozmawiaj z Barretem. Wkrótce 
będziesz kierowat jego losami. 
Drzwi do komory gazowej, w której 
jest Tifa są zamknięte. Gdy Weapon 
zaatakuje miasto, pogadaj z Cait Si- 
them. Wybiegnij na zewnątrz. 
Wjedź windą na górę i leć na poktad 
statku. Jako Tifa w komorze gazo- 
wej uwolnij się i wyłącz gaz. Spróbuj 
teraz otworzyć drzwi. Z pomocą 
przyjdzie ci Weapon. Wyjdź przez 
dziurę i pobiegnij wzdłuż lufy wiel- 
kiego działa. Pobij Scarlet i leć do 
samego końca. 

HIGHWIND. Statek służy do prze- 
mieszczania się w różne lokacje. 
Oprócz tego możesz rozmawiać z dru- 
żyną, zachowywać grę, zmieniać skład 
drużyn, przewozić Chocobosy itd. 
MIDEL. Pogadaj ze wszystkimi. 
Wkrótce okaże się, że Cloud jest tu- 
taj. Szefa nie ma więc rządzi CID. 
Udaj się na statek i leć do North Co- 
rel. 


automatycznie. Porozmawiaj z HOL- | 





NORTH COREL HUGE MATERIA. 
Idź do reaktora MAKO na samej gó- 
rze. Teraz musisz dogonić pociąg. 
Teraz wygraj walki ze wszystkimi 
przeciwnikami i zatrzymaj pociąg. Po 
tym niezwykłym wyczynie dostaniesz 
kilka przyjemnych rzeczy od ludzi 
w North Corel. 

FORT CONDOR HUGE MATERIA. 
Idź do bazy ludzi i pomóż w obronie. 
Bardzo miła i prosta zabawa. Gdy wy- 
grasz „dostaniesz od gościa Huge 
Materię. 

MIDEL. Wracaj do miasta i poroz- 
mawiaj z Tifą. Wkrótce Weapon za- 
atakuje miasto. Walcz. Cloud i Tifa 
dostali się do Life Stream'u. Pogadaj 
z każdą postacią Clouda. Poznasz 
prawdziwą historię Clouda. Po tych 
scenach znajdziesz się na Highwin- 
dzie. 

HUGE MATERIA W PODWOD- 
NYM REAKTORZE. Poleć do Junon 
Town i przekup strażnika przy win- 
dzie. Korzystając z windy zjedź 
w dół. W podwodnym korytarzu 
zjedź znowu w dół. Załatw strażni- 
ków. Pogadaj z Reno, załatw bossa, 
załatw strażników, wskakuj do sza- 
rej łodzi podwodnej. Korzystając ze 
wskaźników musisz rozwalić czer- 
woną łódź podwodną. Dziecinna za- 
bawa. 

JUNON TOWN. Wracaj na górę 
miasta, przekup strażnika i znowu 
skorzystaj z windy. ldź w lewo i zo- 
bacz jak startuje wielki samolot Shin- 
ry. (Jeśli nie zobaczysz tej animacji, 
nie będziesz mógł później przeszukać 
zatopionego samolotu.) 

PODWODNE POSZUKIWANIA. 
Znajdź zatopioną łódź, samolot i ja- 
skinię w której leży KEY OF THE AN- 
CIENTS. Przeszukaj wraki i wracaj do 
portu. 

ROCKET TOWN HUGE MATE- 
RIA. Pogadaj ze wszystkimi i idź do 
rakiety. Załatw Rude'a i żołnierzy. Ra- 
kieta wystartuje. Gdy będziesz w po- 
wietrzu, idź do pomieszczenia, gdzie 
trzymana jest ostatnia HUGE MATE- 
RIA. Wyjdź stamtąd. Wkrótce nastąpi 
wybuch i wydarzy się kilka rzeczy. 
Zderzenie rakiety z meteorem nazy- 
wane jest ARMAGEDDONEM. 

COSMO TOWN. Pogadaj z dziad- 
kiem i zwołaj wszystkich. Pobaw się 
materiami i ruszaj do Village of the 
Ancienis. 






VILLAGE OF THE ANCIENTS. Po- 
rozmawiaj z Bugenhagenem. Po tym 
jak umieści on kryształ w odpowied- 
nim miejscu, podejdź do wodospadu 
i zobacz co przedstawia. 

MIDGAR. Rozwal Weapona i do- 
konaj desantu nad Midgar. Pozwie- 
dzaj ile się da, powalcz z potworkami, 
skop Turków i ścignij Hojo. Po prze- 
mówieniu Clouda udaj się do NOR- 
THERN CRATER. 

I właśnie tutaj kończy się opis dru- 
giej płyty. Jednak tak naprawdę 
w tym momencie można powiedzieć, 
że gra skończona jest dopiero w po- 
towie. Prawdziwym wyjadaczom po- 
lecam dotarcie do wszystkich poniż- 
szych Materii. Najlepiej jest to zrobić 
tuż po otrzymaniu Highwinda. Pa- 
miętajcie, że po wydarzeniu zwanym 
Armageddonem _ niemalże we 
wszystkich lokacjach znajdą się no- 
we rzeczy do zebrania, nowe opcje 
dialogowe i nowe questy do wykona- 
nia. Poniżej znajduje się kompletna 
lista wszystkich dostępnych w grze 
Materii wraz z ich położeniem. Jeśli 
chcecie dowiedzieć się czegoś wię- 
cej po prostu piszcie. 
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i Mają kolor czerwony i służą do 
i przyzywania olbrzymich demonów 
; z innych wymiarów. Dotarcie do 
; wszystkich nie jest proste, ale szcze- 
i rze polecam. Oto one w kolejności od 
I najstabszej do najlepszej. 
|  CHOCO/MOG. Dostaniesz od 
i Chocobosów w Chocobo Ranch nie- 
i daleko Midgaru. 

z SHIVA. Dostaniesz od Priscilli 
„w Junon Town po akcji ratunkowej na 
i plaży. 

i _IFRIT. Zostawi go Jenova Arm na 
: statku płynącym do Costa Del Sol. 

1  RAMUH. Jest w pomieszczeniu 
1 dżokejów w Gold Saucer tuż przed 
I wyścigiem Chocobosów. Tuż przed 
|. twoją ucieczką z Corel Prison. 

1 TITAN. Dostaniesz w Gongaga 
i Village. Tam gdzie jest Old Mako Re- 
I actor. 

; PHOENIX. Dostaniesz po wykluciu 
1 się jaja w Fort Condor po ostatecznej 
1 walce. 

. ODIN. Znajdziesz w sejfie w SHIN- 
„ RA MANSION po pokonaniu bossa 
1 w Nibelheim. 

1 - LEVIATHAN. Dostaniesz po poko- 
I naniu ojca Yuffie na piątym piętrze 
Bac: a 

„ Świątyni w Wutai. 
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BAHAMUT. Temple of the An- 
cients po pokonaniu czerwonego 
smoka. 

KJATA. Jest w Sleeping Forest. 
Mały czerwony punkcik poruszający 
się między drzewami. Musisz wyczuć 
odpowiedni moment i złapać go. 

ALEXANDER. Po jeździe na 
Snowboardzie. Dotknij gorącego źró- 
dła w Great Glacier, a potem znajdź 
kobietę w jaskini "ww  północ- 
no-wschodniej części Glaciera. 

NEO  BAHAMUT. Znajdziesz 
w Whirlwind Maze. 

HADES. Jest w zatopionym samo- 
locie Shinry po pokonaniu Reno i Ru- 
de'a. 

TYPOON. W giębi Ancient Forest 
na drzewie na wysepce niedaleko 
Cosmo Canyon. 

BAHAMUT ZERO. W pracowni 
BugenHagena w Cosmo Canyon, 
w której jest już SUMMON HUGE 
MATERIA z obydwoma Bahamuta- 
mi. 

KNIGHTS OF THE ROUND. Wy- 
hoduj Złotego Chocobosa i dostań 
się do krateru na górze z prawej stro- 
ny oceanu. Wyspa nie jest zaznaczo- 
na na mapie. 

MASTER SUMMON MATERIA. 
Musisz mieć wszystkie wyżej wymie- 
nione wyżej materie i do tego wszyst- 
kie muszą być naładowane na po- 
ziom Master. Udaj się do domu Bu- 
genhagena i załatw sprawę... 

MAGIC MATERIA. Kolor zielony. 
Materia odpowiedzialna za ataki ma- 
giczne. Niektóre z nich mogą rów- 
nież pomóc naszej postaci w prze- 
trwaniu ataków wrogów. 

FIRE — Wallmaket, Costa Del Sol, 
Midel. 

ICE — Wallmarket, Costa Del Sol, 
Midel. 

LIGHTNING — Walimarket, Costa 
Del Sol, Midel. 

EARTH — Costa Del Sol, Kalm 

POISON — Costa Del Sol, Kalm, 
Shinra 68 piętro. 

GRAVITY — Cosmo Canyon po po- 
konaniu Gl. 

RESTORE — Midgar sektor 5, Wal- 
Imarket, Midel. 

HEAL — Gongaga Village, Kalm, 
Junon. 

REVIVE — Junon, Gongaga, Costa 
del Sol. 

SEAL — Junon, Costa del Sol. 

MYSTIFY - Gongaga, Cosmo 
Canyon. 


LIFAET ziL3 


Aa 
654 
615 
616 [7] [==] 





— 
A, 


TRANSOFRM — Cosmo Canyon, 
Gongaga, Midel. 

TIME — Rocket Town, Gongaga 

BARRIER — Rocket Town 

DESTRUCT — Fort Condor, Midel, 
Shinra Mansion 

EXIT — Rocket Town 

COMET — Forgotten City 

CONTAIN — Midel (nakarm i po- 
drap za uchem Chocobosa) 

FULL CURE — Cosmo Canyon — 
Item Shop na tyłach. 

SHIELD — Northern Crater w dru- 
giej części na dole. 

ULTIMA — W North Corel podczas 
zabawy z pociągiem. 

COMMAND MATERIA. Kolor 
żółty. Są to materie dające pewne 
specjalne umiejętności, które 
można. wykorzystywać w trakcie 
walki. 

STEAL — Kalm, Ścieki pod Midgar. 

SENSE — Kalm, Junon, Midgar. 

THROW - Rocket Town, Fort 
Condor. 

MORPH — Temple of the Ancients. 

DEATHBLOW — Rocket Town, 
Fort Condor. 

MANIPULATE — Rocket Town, 
Fort Condor 

MIME — dolna jaskinia z prawej 
strony w Wutaj. Niezbędny górski al- 
bo lepszy Chocobos. 

DOUBLE CUT — Zatopiony Samo- 
lot. 

ENEMY SKILL — Shinra 67 piętro, 
Junon. 

SLASH ALL — Ancient Forest 
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W-SUMMON — Gold Saucer Battle 
Square za 64000 BP. 

W-ITEM — Sektor 8 podziemia pod 
Midgar po Armageddonie. 

INDEPENDENT MATERIA. Ma ko- 
lor fioletowy i służy do zwiększania na- 
szych współczynników czy chociażby 
zasłaniania przyjaciół. 

ENEMY LURE — Gold Saucer Bat- 
tle Square, albo nagrody „S” lub „A” 
w wyścigach chocobosów 

ENEMY AWAY — Jak wyżej 

HP UP — Cosmo Canyon, Midel. 

MP UP — Jak wyżej 

SPEED PLUS — Gold Saucer Battle 
Square za 4000 BP. 

MAGIC PLUS — Icicle Cave 

HP-MP REVERSE — Jaskinia na 
północny zachód od Corel. (Górski 
i rzeczny Chocobos niezbędny) 
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COUNTER ATTACK — Góry Nibel- 
heim, nagroda „S” lub „A” w wyścigach 
Chocobosów. 

CHOCOBO LURE — Farma Choco- 
bosów. Ma ją Chocobo-Bill 

COVER — Wallmarket, ogród Aeris 
w Midgar. 

LUCK PLUS — Temple of the An- 
cients 

PRE EMPTIVE — Gold Saucer Bat- 
tle Square za 1000 BP. 

EXP PLUS — Gold Saucer GP za 
2000 GP. 

GIL UP — Gold Saucer GP za 1000 
GP 

LONG RANGE — Mithryl Mine na 
górze z prawej strony. 

MEGA ALL — Jaskinia w drodze na 
spotkanie z Sephirothem. 

SUPPORT MATERIA — Materia 
wsparcia ma kolor niebieski. Działa je- 
Śli połączymy ją z inną najlepiej Magic 
Materia. Obie Materie muszą znajdo- 
wać się w slotach obok siebie. 

ALL — Shinra 63 piętro, kupon „C”, 
Fort Condor, Wielki lodowiec. 

ELEMENTAL — Shinra 62 piętro, 
Corel. 

HP ABSORB — WUTAI — po misji 
Yuffie. 

MP ABSORB — Jak wyżej 

MP TURBO — Temple of the An- 
cients 

MAGIC COUNTER — Wyścigi Cho- 
cobosów, Northern Crater. 

COUNTER — Northern Crater na 
dole. 

QUADRA MAGIC — Mała wysepka 
w prawym dolnym rogu mapy. Wodny 
albo lepszy Chocobos niezbędny. 

STEAL AS WELL — Wutai na górze 

ADDED CUT — Great Glacier — gór- 
na część prawej strony wzniesienia. 
Cosmo Canyon — jaskinia Gl. 

FINAL ATTACK. SNEAK ATTACK 
— Nagroda w Special Battle na Battle 
Square. Cloud musi znać Omnislash 
i mieć W-SUMMON. 

Wyszukał i większości sprawdził 
w warunkach nie nadających się do 
pracy całkowicie zjechany i wykoń- 
czony 

dr Baton. 
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chać na pełnym gazie główną bra- 
mę i staranować szlaban. 





































Misja 3: Reverse Engineering 
Lokalizacja: Sysendam, 
Eidfjord 
Data:14 marzec 1941 
Zadanie: Wysadzić tamę. 
Hasto: NMD1T 
Dopóki komandosi nie zbliżą się 
do niemieckich budynków, można 
otwarcie używać pistoletów. Obsa- 
dą obozu na wschodnim brzegu 
rzeki zajmie się marine. Najpierw 
poleć mu oczyścić teren wokół mu- 
ru (trzech Niemców), po czym 
| _ wprowadź go do środka. Po cichu. 
X, Za obozem leży ponton. Poleć 
marine przewieść do pustego 
już obozu szpiega, który znaj- 
| dzie tam mundur. Kiedy już 
szpieg upora się z wyłącze- 
niem siatki pod napięciem 
/ (wyłącznik koło migającego, 
czerwonego światełka) na za- 
chodnim brzegu rzeki i uniesz- 
kodliwi wartowników spacerują- 
cych po brzegu zdesantuj tam swo- 
ich pozostałych ludzi. Saper prze- 
tnie ogrodzenie, komandos zdejmie 
co bardziej przeszkadzających 
Niemców, by saper mógł skraść 
dwa ładunki zegarowe. W tym 
przedsięwzięciu może mu pomagać 
szpieg odwracając uwagę patrolu. 
Pierwszy z ładunków należy umie- 
ścić pod bunkrem chroniącym ta- 
mę. Wycofaj wszystkich ludzi na 
prawy brzeg. Kiedy już ucichną sy- 
reny alarmowe po wybuchu, poleć 
nurkowi zabrać sapera pod tamę. 
Samochód ewakuacyjny pojawi się 
w północno wschodnim rogu mapy, 
gdzie już wcześniej można zebrać 
ludzi. 


oim zamierzeniem w poniż- 
M szym opisie misji nie jest 

podanie jedynie poprawne- 
go sposobu na ich ukończenie, 
a tylko zasugerowanie taktyki oraz 
rozwiązanie trudniejszych momen- 
tów w grze. Uciążliwe jest nie do 
końca określone pole widzenia 
Niemców związane z wysokościami 
oraz pojazdami. Mimo iż kolor 
wskazuje, że żołnierz widzi co się 
dzieje w danym miejscu, to i tak nie 
zauważy tam komandosa. Na 
szczęście wszystkie te nie dorobie- 
nia są logiczne — tzn. Niemcy nie 
widzą wtedy, kiedy — jak podpowia- 
da zdrowy rozsądek — nie powinni. 
I tak np.: żołnierz stojący na dachu 
nie zobaczy komandosa na dole tuż 
pod nim. Misji podstawowych 
w grze jest dokładnie 20 i tyle też 
zostało tu spisanych. 


nem zabierze kierowcę i zielonego 
bereta na ląd z radiostacją. Beret 
zajmie się operatorem karabinu 
maszynowego — kierowca umie ob- 
sługiwać to cacko. Kilka serii i patrol 
trzech Niemców przestanie stwa- 
rzać zagrożenie. Jedna beczka pod 
radiostację i via la. 


Misja 4: Restore Pride 

Lokalizacja: 

Stokkam, Trondheim 

Data:10 marzec 1941 

Zadanie: 

Wysadzić centrum dowodzenia. 

Hasło: NDNCQ 

Kiedy już komandos zdejmie kil- 
ku Niemców, umieść kierowcę 
w czołgu, a lewa strona rzeki będzie 
należeć do ciebie. Z czołgu można 
wystrzelać Niemców na drugim 
brzegu, ale trzeba to robić po kolei 
— tak by nikt nie zauważył trupów. 
Poleć saperowi ustrzelić gościa po 
drugiej stronie mostu, a nurka spro- 
wadź do wody (drabina na moście) 
i zostaw go pod wodą na przystani. 
Wykorzystując schronienie dawane 
przez murki przeprowadź resztę 
drużyny dołem mapy zabijając 
większość wartowników = tu już 
niekoniecznie cicho. Po zdjęciu 
dwóch strażników koło szlabanu 
dozbroi się drużynę sprzętem ze 
zrzutu. Zrób też w tym miejscu za- 
sadzkę na trzyosobowy patrol — tu 
nikt nie usłyszy strzałów. Koman- 
dos zdoła po cichu zabić dwóch 
strażników przy bramie. Następnie 
wprowadź wszystkich w obręb mu- 
rów. Bez wywoływania alarmu bę- 
dziesz musiał pozbyć się jeszcze 
trzech najbliższych wartowników. 


Misja 2: A Quiet Blow-Up 

Lokalizacja: 

Stamsund, Wyspy Lofotem 

Data: 1 marzec 1941 

Zadanie: 

Wysadzić cysterny z benzyną. 

Hasło: YS2B7 

Trzech Niemców po tej stronie 
rzeki to zadanie dla komandosa — 
zielonego bereta. Wabik dobrze mu 
się w tym przysłuży. Pozwól snajpe- 
rowi zdjąć obserwatora na murze, 
ale tak by spacerujący w obozie 
wartownik tego nie zauważył. Mari- 
ne przerzuci wszystkich w pontonie 
na drugą stronę (uwaga na łódź pa- 
trolową!). Teraz komandos użyje 
swoich muskułów. Po wspięciu się 
na wyżej wymieniony mur spuści 
drabinę dla reszty drużyny, a na- 
stępnie zaopiekuje się strażnikiem 
przy bramie. Snajper może wcże- 
śniej zdjąć spacerującego wartow- 
nika. Każ kierowcy przygotować sa- 
mochód (ustaw go w dogodnej do 
ucieczki pozycji) i wsiąść do środka 
wszystkim poza saperem, który do- 
łączy do reszty, jak tylko dokona 
detonacji. Poleć kierowcy przeje- 


Misja 1: Baptism Of Fire 
Lokalizacja: Sola, Stavenger 
Data: 20 luty 1941 

Zadanie: 

Wysadzić stację radarową. 
Zielony beret zajmie się dwoma 
wartownikami. Pierwszy— spaceru- 
jący to bułka z masłem. By dostać 
się do drugiego będzie musiał prze- 
sadzić mur. Każ kierowcy z pepe- 
szą rozprawić się z sierżantem i je- 
go podkomendnym. Marine pode- 
rżnie gardła trzem Niemcom (po ci- 
chu, by koledzy się nie zorientowali 
za wcześnie), a następnie ponto- 
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Pozostałą trójkę bliżej przystani 
może po cichu zdjąć snajper, jeśli 
nie zrobiłeś tego wcześniej korzy- 
stając z czołgu. Dobrze jest zasta- 
wić wjazd na posesję ciężarówką, 
chroniącą w razie niepowodzenia 
przez zalewem Niemców. Poleć sa- 
perowi wysadzić cel misji. 


Misja 5: Blind Justice 

Lokalizacja: Herdla 

Data: 2 Maj 1941 

Zadanie: Wysadzić radar. 

Hasto: Y4TCG 

Ukryj szpiega i z pomocą ko- 
mandosa (i jego niezastąpionego 
wabika — jeśli Niemcy go nie widzą 
będą odwracać się ilekroć wabik 
będzie włączony. Jeśli przybiegną 
do niego i zobaczą, postoją chwilę 
i więcej na niego nie zareagują) 
zlikwiduj siedmiu spacerujących 
wartowników z zachodniej strony 
mapy. Dobrze przysłuży się też 
kamuflaż. Kolejnych pięciu Niem- 
ców w głębi obozu trzeba likwido- 
wać w  upatrzonej kolejności. 
Niech komandos skorzysta z tele- 
fonu koło stacji kolejki liniowej 
(uwaga na patrol na południu), 
a szpieg w tym czasie skradnie 
mundur oficera. Wyślij szpiega ko- 
lejką na górę (komandos spędzi 
ten czas w kamuflażu) i pozbądź 
się spacerującego tam strażnika. 
Beczki może nosić tylko koman- 
dos, ale szpieg przesuwa je cho- 
dząc. Podstaw jedną beczkę pod 
radar, a drugą w pobliże budynku 
z flagą. Jeśli będziesz miał szczę- 
ście, wysadzisz budynek razem 
z patrolem. Zabij pojedynczych 
wartowników i wróć po komando- 
sa. Każ szpiegowi detonować 
beczkę pod radarem i ewakuuj 
obu bohaterów. 


Misja 6: 

Menace Of The Leopold 

Lokalizacja: 

Masi Data:10 Maj 1941 

Zadanie: Wysadzić działo. 

Hasło: IIR4M 

Wyślij komandosa by zdjął spa- 
cerującego strażnika i przejmij po- 
bliskie ruiny. Dostać się do nich 
można z dwóch stron — od tyłu po 
drabinie i z boku po ścianie (tylko 
zielony beret). Likwidując po drodze 
Niemców przeprowadź komando- 
sów do zniszczonego budynku w le- 
wym, dolnym rogu mapy (uwaga na 
samochód opancerzony — nie wy- 
wołuje alarmu, kiedy widzi ciała, ale 
jest zabójczy). Snajper zdejmie ob- 
serwatora na dachu zamku. 
W sprzyjającym momencie wpro- 
wadź komandosów w obręb murów 
obozu i ukryj ich za namiotami. Tru- 
pa Niemca przy wagonie z działem 
nikt nie zauważy, więc może zająć 
się nim snajper. Pozwól saperowi 
założyć ładunek na dziale, ale go 
jeszcze nie detonuj. Snajper w ze- 
spole z komandosem zajmie się za- 
łogą ruin po prawej stronie działa. 
Teraz wyślij komandosa w północ- 
ną część mapy i oczyść ją z Niem- 
ców. Zbierz ludzi po wschodniej 
części mapy i wysadź działo 
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Misja 7: Chase Of The Wolves 

Lokalizacja: Arendal, Norway 

Data: 7 luty 1942 

Zadanie: 

Wysadzić stojące w porcie U-boty. 

Hasło: G9VJV 

Czterech pierwszych żołnierzy 
spacerujących koło komandosa 
i marine nie jest w stanie wywołać 
alarmu. Dobrze jest zanieść beczkę 
pod wartownię (budynek z flagą) 
i wysadzić ją. Niemcy na nabrzeżu 
zostaną wtedy bez wsparcia. Z trój- 
ką wartowników chodzących koto 
latarni morskiej trzeba rozprawić się 
siłowo. Niech komandos z marine 
czekają w łódce. Saper musi naj- 
pierw udać się po materiały wybu- 
chowe ze zrzutu. Dobrze jest urzą- 
dzić zasadzkę na spacerujących 








tam Niemców. Szpieg zdoła prze- 
brać się w mundur zanim ktokolwiek 
go spostrzeże. Z jego pomocą sa- 
per podłoży ładunek pod wartownię 
koło U-botów. Kiedy Niemcy już się 
uspokoją po alarmie, szpieg powi- 
nien umożliwić kierowcy dostanie 
się do samochodu opancerzonego. 
Poleć saperowi wysadzić działo bli- 
żej latarni morskiej. Niech kierowca 
podjedzie tytem blisko (tak, by jak 
się obróci operator działa miał go na 
ciemnozielonym tle) drugiego działa 
i do niego wystrzeli. Działo nie bę- 
dzie strzelać tylko czekać, a kierow- 
ca cicho wymknie się tyłem. Spro- 
wadź łódź z komandosem i nurkiem. 
Zatop oba U- boty i wyślij wszyst- 
kich do punktu ucieczkowego. 


Misja 8: Pyrotechnics 

Lokalizacja: Tell el eisa 

Data: 19 październik 1942 

Zadanie: 

Wysadzić zapasy żywności. 

Hasło: 23WJO 

Poprowadź komandosa tak by zli- 
kwidował wszystkich Niemców na 
wzniesieniu, a następnie każ mu 
przytaszczyć beczkę pod działo. Nie 
detonuj jej teraz. Snajper wykończy 
spacerującego wartownika na dole 
i razem z komandosem przeczołga 
się tam. Poleć snajperowi zająć do- 
godne miejsce do strzału (przy pod- 
jeździe) tak by miał na muszce 
trzech strażników na dachach. Zie- 
lony beret zdejmie żołnierzy przy 
namiotach, a następnie trzech na 
niewielkim podwórku, koło rozwie- 
szonego prania (można ukrywać ko- 
mandosa w domkach). Snajper wy- 


kona swoje trzy strzały (w odpo- 
wiedniej chwili, tak by żołnierze na 
dole nie widzieli trupów, i tak by kry- 
jąca się nawzajem trójka nie zdąży- 
ła się połapać). Poleć komandosowi 
pozbyć się reszty wartowników 
z obozu (jeden za drutem kolcza- 
stym zauważy rannego i to będzie 
jego koniec). Rozstaw znalezione 
w obozie beczki tak by strzał w któ- 
rąkolwiek powodował reakcję tańcu- 
chową i wysadzał wszystkie obiekty 
(można potrenować save — load). 
Przeprowadź sapera i komandosa 
w pobliże mostu i wyślij komandosa 
pod działo. Każ obu podkomend- 
nym wysadzić i działo, i zapasy żyw- 
ności. Następnie niech szybko zli- 
kwidują operatora karabinu maszy- 
nowego i wartownika na moście. 


Misja 9: A Courtesy Call 

Lokalizacja: Babel Qattara 

Data: 20 październik 1942 

Zadanie: Wysadzić wskazane 

obiekty w obozie wroga. 

Hasło: SIAX1 

Szpieg zdejmie kilku najbliższych 
wartowników, komandos uczyni po- 
dobnie. Przydać się w tym może 
również snajper. Każ szpiegowi za- 
gadać chodzący wewnątrz murów 
patrol, kiedy saper będzie minował 
(radar i bunkier), a komandos prze- 
nosił beczki (pozostałe budynki). Po- 
leć kierowcy podstawić ciężarówkę 
pod zachodnią bramę. Dwa strzały + 
dźwignia detonacji powinny dokonać 
dzieła zniszczenia. Dobrze ustawio- 
na cysterna (wybuch przeniesiony 
z bunkra) może zniszczyć wszystkie 
trzy czołgi stojące w garażach. Zała- 
duj ludzi do samochodu i każ im 
uciekać drogą na zachód. 


Misja 10: Operation Icarus 

Lokalizacja: El Agheila 

Data: 14 listopad 1942 

Zadanie: Uratować więzionego 

lotnika, wysadzić budynek. 

Hasto: Q4CMY 

Najbliższych wartowników plus 
chodzący patrol można wyelimino- 
wać niekoniecznie cicho (sugeruje 
granat). Delikatnie należy obejść 
się z żołnierzem przy zachodniej 
bramie do obozu. Pierwsi czterej 
strażnicy wewnątrz nie strzegą 
swoich pleców i stanowią łatwy cel. 
Uwolnij lotnika i ukryj wszystkich 
komandosów poza zielonym bere- 
tem. Z jego pomocą oczyść po ci- 
chu drogę do czołgu, a następnie 





przyprowadź tam kierowcę. Dowo- 
dząc czołgiem wystrzelaj dokładnie 
wszystko (tylko pozostałe czołgi 
mogą ci zaszkodzić). Zabierz pod 
pancerz resztę drużyny i przewieź 
ją na pas startowy, gdzie rzeź się 
powtórzy. Saper i jego granaty 
sprawią, że dwa myśliwce już wię- 
cej nie polecą, a uwolniony lotnik 
zasiądzie za sterami samolotu 
transportowego. 


Misja 11: In The Soup 

Lokalizacja: Maradah 

Data: 3 grudzień 1942 

Zadanie: 

Wysadzić szyby naftowe. 

Hasło: 1FOP3 

Żołnierzy z obozu na południu 
można likwidować albo cicho po 





jednym, albo od razu wystrzelać 
z dobrze dobranego miejsca. Uwa- 
gę patrolu chodzącego po drodze 
na dole mapy odwróci szpieg tak by 
komandos mógł przemknąć dołem 
i zdjąć dwóch obserwatorów na 
skałach po prawej. Idąc za ciosem 
powinien on od razu oczyścić teren 
wokół samochodu opancerzonego, 
a następnie zdjąć wartownika po- 
wyżej. Patrol, którego uwagę od- 
wraca szpieg, można bezpiecznie 
wystrzelać. Teraz dobrze jest umie- 
ścić sapera za skrzyniami po lewej 
stronie bramy, a następnie zdjąć za 
pomocą szpiega stojącego przy 
bramie wartownika. Drugim żotnie- 
rzem, który w swoim obchodzie wy- 
chodzi aż za bramę, również zaj- 
mie się szpieg. Tu następuje mały 
trik. Należy pozwolić, by Niemcy 
zauważyli szpiega przenoszącego 
ciało — zaczną strzelać, ale szpieg 
zdoła się ukryć. Za to wywołany zo- 
stanie alarm i koło bramy w jednym 
momencie znajdzie się cała obsa- 
da fortu. Wtedy wystarczy kazać 
saperowi rzucić jeden granat... 
Można pozwolić sobie na zużycie 
jednego ładunku do wysadzenia 
drugiego samochodu opancerzo- 
nego. Wykonanie zadania to teraz 
bułka z mastem. 


Misja 12: Up On The Roof 

Lokalizacja: Tunis 

Data: 15 marzec 1943 

Zadanie: Uwolnić jeńca. 

Hasło: KMB4M 

Każ szpiegowi odwrócić uwagę 
trzyosobowego patrolu, po czym 
wypuść komandosa z budynku i każ 
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mu zadźgać spacerującego żołnie- 
rza. Pierwszy na dach wchodzi 
szpieg, który likwiduje trzech pierw- 
szych Niemców. Pozbycie się pozo- 
stałych wymaga odpowiedniej koor- 
dynacjj poczynań  komandosa 
i szpiega. Ten drugi będzie musiał 
odwracać uwagę co bardziej perfid- 
nych obserwatorów. Kiedy już nad 
więzieniem nie będzie stał żaden 
wartownik, wycofaj szpiega z dachu 
i zajmij nim patrol na dole. Koman- 
dos w tym czasie uwolni więźnia. 
Kiedy już obaj będą bezpieczni na 
dachu, szpieg z komandosem 
wspierani przez snajpera oczysz- 
czą z wartowników drugą stronę da- 
chów. Z Niemców na dole wystar- 
czy zabić dwóch przy wartowni, 
a następnie puścić swoich ludzi bie- 
giem do samochodu 
ewakuacyjnego. 


Misja 13: Da- 
vid 8. Goliath 

Lokalizacja: 
Port Le Havre 

Data:15 
1944 

Zadanie: Zato- 
pić kopię krą- 
żownika Bi- 
smark, wysadzić 
zbiorniki z pali- 
wem. 

Hasto: KJK4V 

Komandos zaj- 
mie się najbliż- 
szymi wartownikami. Poślij nurka, 
by zlikwidował żołnierzy przy dzia- 
le nabrzeżnym, a następnie 
umieść przy nim kierowcę (na razie 
przy podjeździe z wody — leżące- 
go). Pozwól marine zająć się war- 
townikami przy samochodzie, ale 
tak by nikt nie zauważył. Przerzuć 
tam następnie resztę swoich ludzi 
(poza kierowcą), a nurkowi poleć 
wykończenie dwóch Niemców na 
samotnym cyplu w połowie lewej 
strony mapy. Zostaw go pod wodą 
przy łodzi podwodnej. Komandos 
(uważając na trzyosobowy patrol) 
powinien oczyścić drogę dla sape- 
ra do zbiorników z paliwem, a na- 
stępnie zająć się strażnikami przy 
krążowniku — niech również otwo- 
rzy grodź koło statku. Biorąc pod 
uwagę ruch patrolu należy zdjąć 
dwóch strażników przy łodzi pod- 
wodnej. Trzeci zginie od strzału 
snajpera oddanego z miejsca koło 
samochodu. Do tego czasu saper 
z komandosem powinni znajdować 
się za skrzyniami w pobliżu budyn- 
ku z flagą na dole. Ukryj tam też 
szybko snajpera (zanim patrol do- 
strzeże ciało). Jak tylko padnie 
strażnik na pomoście, każ marine 
wsiąść do łodzi podwodnej i stor- 
peduj z jak największej odległości 
krążownik. Teraz szybko poleć 
nurkowi zawracać łodzią podwod- 
ną na północ (trzeba zdążyć zanim 
czołg wyjedzie) i storpedować tódź 
patrolową. Kierowca powinien te- 
raz zająć stanowisko operatora 
działa nabrzeżnego i zatopić drugą 
łódź. Nurek zabierze wszystkich na 
ponton (uwaga na czołg). 
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Misja 14: D-Day Kick Off 

Lokalizacja: La Riviere 

Data: 24 maj 1944 

Zadanie: Wysadzić cztery 

działa nabrzeżne. 

Hasło: 5I8DX 

Każ nurkowi opłynąć (w łodzi) 
plażę dookoła zdejmując snajpe- 
rem Niemców, którzy zauważą 
łódź — osiem strzałów musi wy- 
starczyć. Pozwól łodzi zatrzy- 
mać się dopiero w lewym, gór- 
nym rogu mapy, gdzie komando- 
si przeczekają alarmy. Wysadź 
kierowcę na brzeg i poprowadź 
go do czołgu — nikt nie powinien 
go za wcześnie dostrzec. Po 
krótkiej rzezi weź pod pancerz 
pozostałych ludzi i objedź cypel 
dookoła. Uwagę Niemców, któ- 
rych nie uda się zastrzelić ścią- 
gaj na czołg, kiedy saper w tym 
czasie będzie minował działa. 
Umieść wszystkich na powrót 
w łodzi. 


Misja 15: The End Of Butcher 

Miejsce: Compiegne 

Data: 26 sierpień 1944 

Zadanie: Zlikwidować genera- 

ła, wysadzić Centrum Dowo- 

dzenia. 

Hasło: 5QWDN 

Współpraca szpiega (na razie 
bez wdzianka) i snajpera przy 
dwóch Niemcach z prawej i jednym 
z lewej. Poleć szpiegowi schować 
ciała w miejscu, z którego wszyscy 
zaczynali. Uważaj na chodzącą 
piątkę. Marine może zejść do wody 
z prawej strony i poderżnąć gardło 
Niemcowi schodzącemu nad rzekę 
z lewej — na schodach nikt nie za- 
uważy ciała. Nie zabijaj wartowni- 
ka chodzącego pod mundurem dla 
szpiega na balustradzie. Niech 
szpieg zakradnie się i przywdzieje 
łaszki — nikt nie zauważy. Zdejmij 
przy pomocy szpiega gościa spa- 
cerującego na najwyższym dachu, 
a jego ciało ciśnij w kąt. Teraz wy- 
ślij szpiega do północnej części 
miasta i wykorzystując tramwaj ja- 
ko osłonę zdejmij dwóch przeciw- 
ników (ciała skrzętnie ukryj za cy- 
sterną — uwaga na Niemców 
z cmentarza), tak by chodząca tu 
piątka ich nie dostrzegła. Można 
tego dokonać zabijając pod osłoną 
tramwaju jednego żołnierza, a dru- 
giego, kiedy zauważy ciało i za- 
cznie do niego iść. Szpieg zagada 
strażnika, którego poprzednio 
oszczędziłeś, a wtedy przerzuć 
wszystkich swoich ludzi koło cy- 
sterny. Niech szpieg odwróci uwa- 
gę Niemców z cmentarza, a kie- 
rowca podstawi cysternę w pobliże 
centrum dowodzenia — zaparkowa- 
na na torach wybucha bezgłośnie 
przy przejeździe tramwaju nisz- 
cząc budynek. Teraz wystarczy 
ustawić snajpera, tak by mógł od- 
dać strzał, kiedy generał wyjdzie 
do zaparkowanego przed rezyden- 
cją samochodu (droga tylna będzie 
zablokowana po wybuchu). Ewa- 
kuuj wszystkich '_ samochodem 
z cmentarza drogą na północnym 
zachodzie. ż 


Misja 16: Stop Wildfire 
Lokalizacja: Most nad rzeką 
Mass, na północ od Liege 
Data: 4 wrzesień 1944 
Zadanie: Nie dopuścić do wy- 
sadzenia mostu = zlikwidować 
czterech wrogich saperów. 
Hasło: KQIPY 
Obsadą stacji kolejowej zajmie 
się szpieg wspierany przez marine. 
Każ szpiegowi zlikwidować wszyst- 
kich Niemców na drodze do mundu- 
ru. Wyślij nurka pod środkowy filar 
mostu (z dwoma wrogimi saperami) 
i poleć mu czekać pod wodą. Wyślij 
szpiega na drugą stronę mostu 
i ustaw za pierwszym wrogim sape- 
rem. Poleć snajperowi zająć miej- 
sce, z którego będzie mógł oddać 
strzał na część mostu przy przejeź- 
dzie kolejowym. Teraz w miarę 
możliwości jednocześnie: rozkaż 
szpiegowi wykończyć pierwszego 
sapera, szybko pokieruj nurkiem 
i zdejmij drugiego i trzeciego (na 
wysepce pod mostem), a strzał 
snajpera powinien zdążyć dosię- 
gnąć czwartego. Wycofaj snajpera, 
nurka i szpiega na prawy brzeg rze- 
ki w pobliże samochodu ewakuacyj- 
nego. Na pięcioosobowy patrol przy 
samochodzie stoją już przygotowa- 
ne trzy eksplodujące beczki. Kiedy 
przejeżdżający pociąg zasłoni wi- 
dok obserwatorowi w bunkrze poleć 
wszystkim wsiąść do samochodu. 


Misja 17: Before Dawn 

Lokalizacja: Riveauville, 

na północ od Colmar 

Data: 28 listopad 1944 

Zadanie: Odbić przywódcę 

ruchu oporu. 

Hasło: AI4PD 

Kiedy komandos wykończy trzy- 
osobowy patrol na południu prze- 
rzuć go na drugą stronę strumienia. 
Wyślij szpiega do strzeżonego obo- 
zu i po cichu zlikwiduj wszystkich 
Niemców przy członkach ruchu opo- 
ru, których przeprowadź na tereny 
na wschód od obozu — niech tam 
czekają razem z komandosem i ma- 
rine. Poleć szpiegowi udać się na 
drugą stronę rzeki i zlikwidować 
wszystkich wartowników chodzą- 
cych przy młynie wodnym. Kiedy już 
nikt nie będzie obserwował wschod- 
niego krańca rzeki, marine przepra- 
wi wszystkich przez rzekę (ludzie 
z ruchu oporu są bardzo oporni — 
zabierają się po jednym ze swoim 
szefem — potrzeba na to pięć rund 
i nieco wysiłku). Szpieg w tym cza- 
sie powinien zajmować rozmową 
patrol na południu — jeśli tego nie 
zrobi zauważy on ludzi przy młynie. 
Najbardziej okrężną drogą popro- 
wadź wszystkich do samochodu. 


Misja 18: The Force 

Of Circumstance 

Lokalizacja: Most nad rzeką 

Mass, na północ od Liege 

Data: 16 grudzień 1944 

Zadanie: Wysadzić most. 

Hasło: PU0OXT 

Niech zielony beret zajmie się 
najbliższymi trzeba wartownikami. 
Podprowadź sapera jak najbliżej 


drogi i każ mu rzucić granat tak by 
eksplodował przejeżdżający wóz 
opancerzony oraz zginęli trzej spa- 
cerujący po prawej stronie drogi 
Niemcy. Komandos — zlikwiduje 
strażnika przy moście (uwaga na 
bunkier!). Przeprowadź kierowcę 
i komandosa przez most. Po jego 
drugiej stronie rozkaż komandoso- 
wi zlikwidować trzech Niemców 
z prawej. W dogodnej chwili poleć 
kierowcy rzucić się biegiem (może 
też się skradać) do czołgu. Prze- 
wieź komandosów czołgiem po ma- 
pie, a wracając mostem zniszcz zo- 
stawione na nim ładunki (te małe 
skrzyneczki). Zrób drużynce prze- 
siadkę do samochodu i w drogę. 


Misja 19: Frustrate Retaliation 

Lokalizacja: Oldenburg, 

na zachód od Bremen 

Data: 12 styczeń 1945 

Zadanie: Wysadzić w powie- 

trze wyrzutnie pocisków V2. 

Hasto: JGCWB 

Trzeba przebić się na dół mapy — 
snajper zdejmie strażnika nad wej- 
ściem do kopalni, kiedy wszyscy, 
którzy mogą to zobaczyć, będą już 
gryźć ziemię. Najlepiej to osiągnąć 
pozwalając Niemcowi zobaczyć 
przez chwile komandosa (jak tylko 
Niemiec go spostrzeże natychmiast 
poleć komandosowi upaść) — war- 
townik przybiegnie na miejsce, 
gdzie ostatnio widział komandosa 
i zacznie się rozglądać. Można go 
już wtedy zasztyletować, choć rów- 
nie dobrym momentem jest chwila, 
kiedy żołnierz wraca na swój poste- 
runek. Na samym górze mapy (tam 
skąd komandosi zaczynają misję) 
można strzelać — nie wywoła to 
alarmu. Niech marine zajmie się kil- 
koma Niemcami na prawym brzegu 
rzeki (dół mapy) i wraca. Za to na 
lewym brzegu należy rozprawić się 
jeszcze z tyloma Niemcami (w tym 
dwoma stanowiskami karabinów 
maszynowych) by można było spo- 
kojnie przeprowadzić ludzi przez 
most (nie w wagoniku!!!). Snajper 
powinien posiadać jeszcze jeden 
wolny strzał, który przeznaczony 
jest dla psa w klatce. Komandos 
przesadzi mur i przetrzebi załogę 
obozu. Z pomocą taśmociągu prze- 
rzuć sapera do środka. Wystarczy 
umieścić jeden ładunek pomiędzy 
dwoma wyrzutniami i wartownią, 
a do trzeciej wyrzutni poprowadzić 
sznurek beczek. Drugi ładunek 
przeznaczony jest dla wieżyczki 
strażniczej. Jeśli odpali się bombę 
w odpowiednim momencie (kiedy 
przejeżdżać będzie samochód), to 
zniszczyć można obie wartownie 
i wszystkie wyrzutnie za jednym za- 
machem. Ewakuuj ludzi. 


Misja 20: Operation Valhalla 

Lokalizacja: Guyndelfingen — 

na północ od Freiburg'a. 

Data: 11 luty 1945Zadanie: 

Zniszczyć pociski nuklearne, 

wysadzić centrum badawcze. 

Hasło: 3FU48 

Finalna misja, w której po raz 
pierwszy do dyspozycji są wszyscy 


ł komandosi. Tutaj nie ma przebacz 
1 — ta misja to majstersztyk, zaprojek- 
i towana jest doskonale. Dziewięć- 
i dziesiąt procent roboty wykonuje 
i zielony beret — wprowadź go do 
i zamku po zachodniej ścianie i każ 
I wykończyć wszystkich Niemców na 
. najwyższym piętrze. Bardzo po- 
i mocny okaże się tu wabik — trzeba 
1 będzie odwrócić uwagę żołnierzy 
f na górze, sprowadzić komandosa 
, kawałek po murze i wprowadzić go 
i po schodach, kiedy nie będą pa- 
1 trzyli. 

; Drugą czynnością jest przepro- 
i wadzenie komandosa po murach 
i dookoła zamku i zdjęcie spacerują- 
1 cych tam obserwatorów. Jeśli zrobi 
,. Się to dobrze, nikt nie zauważy le- 
i żących ciał. Należy doprowadzić 
1 komandosa do drabinki po wschod- 
I niej części zamku (koło strzelnicy) 
; i podnieść kratę — nurek będzie 
1 mógł wpłynąć do zamku. Przyda się 
i on przy zdejmowaniu Niemców na 
i strzelnicy i jej okolicy. 

. Dalsza cześć do znowu robota 
i dla komandosa. Przerzuć go do 
i zbiorowiska niewielkich domków 
; po lewej stronie dolnej bramy. Od- 
1 powiednio umieszczony wabik po- 
i zwoli wyeliminować trzech Niem- 
I ców na raz. Dwóch pilnujących się 
i strażników zostaw w spokoju — 
1 wrócisz po nich później. Teraz na- 
i leży przeprowadzić komandosa do 
I domków z drugiej strony drogi. 
| Najlepiej zrobić to wybierając 
i przejście koło skrzyżowania. Zdję- 
1 cie znajdujących się tam Niemców 
; to drobnostka. Kiedy już ich nie bę- 
. dzie, komandos nie powinien mieć 
1 trudności w oczyszczeniu zachod- 
I niej bramy ze strażników. Wpro- 
i wadź szpiega do zamku i poleć mu 
, założyć mundur. Zajmij się teraz 
i Niemcami na wschodnich murach 
i — komandos ze szpiegiem w ze- 
| Spole są zabójczo skuteczni. Dru- 
i żyna w tym samym składzie jest 
i w stanie wyeliminować strażników 
I przy południowej bramie. Kiedy 
i szpieg będzie zajmował czterooso- 
1 bowy patrol wprowadź wszystkich 
i ludzi do zamku. Niech kierowca 
j zajmie dogodne miejsce, by szyb- 
, Ko mógł dobiec do czołgu, a saper 
i zaminuje kwaterę główną. Następ- 
i nie umieść sapera nad działem — 
4 w odległości na rzut granatem. 
1 Snajper może zdjąć tych Niemców, 
i którzy będą bruździć kierowcy 
I podczas biegu do czołgu. Saper 
> wysadzi działo i dowództwo, a ko- 
. rzystający z zamieszania kierowca 
I powinien dostać się do czołgu. Wy- 
I cofaj wszystkich ludzi w bezpiecz- 
d ne miejsce i pozwól kierowcy po- 
i szaleć w czołgu. Kiedy już się 
i uspokoi umieść wszystkich pod 
I warstwą pancerzu i ewakuuj za- 
j chodnią bramą. 

I Merlin 
| 
i 
i 
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ZESTAW SAMSUNG + KARTA - 1150 zł SEEAMODDOO SN am 
Sari Komipufsry w  rokllczonik: CREATIVE VOODOO II 8MB - 750 zł 
zez: - KARTY DEKODUJĄCE: STB VOODOO II 12 MBBLACK MAGIC - 1015 zł 
—Wymieniamy: stare używane monitory, drukarki oraz STB DVD THEATRE - 570 zł DIAMOND MONSTER 4MB - 400 zł 


ATI ALL-IN-WONDER 4MB AGP - 760 zł DIAMOND MONSTER II 8 MB OEM - 800 zł 
podzespoły na nowy lub też używany sprzęt po korzystnych DIAMOND MONSTER II 12 MB - 1055 zł 


ZESTAWY KOMPUTEROWE:  —Senach. MODERNIZACJE 


CENNIK Z DN. 17.08.1998. UZ%3 APumanunsii<= ann <canlfep iP<>li=lix<= FIZ 



























Wiadomo nie od 
dziś, że posiada- 
nie samochodu 
ułatwia życie. 
Wiadomo jednak 
również, że zrobie- 
nie prawa jazdy 
nie jest rzeczą ani 
łatwą ani przyjem- 
ną. Aby stać się 
szczęśliwym po- 
siadaczem prawa 
jazdy trzeba naj- 
pierw zdać egza- 
min testowy, 

a później egzamin 
praktyczny. No, 

a potem wystar- 
czy tylko uważnie 
jeżdzić i pamię- 
tać, że oprócz nas 
i naszych wspa- 
niałych pojazdów 
na drodze znajdu- 
ją się jeszcze inne 


samochody i, cza- 


sami, piesi, którzy 
próbują żywi prze- 
dostać się przez 
jezdnię idąc po 
pasach. 


Kategoria B 


Na początku czeka na ciebie trudny 
egzamin. Wprawdzie najtrudniejszą 
jego częścią jest sprawdzian praktycz- 
ny, jednak zanim do niego przystąpisz 
musisz zapamiętać wiele wiadomości 
teoretycznych, a potem zdać egzamin 
testowy. Wiadomości dotyczące ru- 
chu drogowego możesz zapamiętać 
dosyć łatwo, miło i przyjemnie dzięki 
programowi PRAWO JAZDY, czyli 
multimedialnemu programowi do na- 
uki przepisów ruchu drogowego. 

Program ten podzielony został na 
cztery rozdziały. Z pierwszego 


Płauio Jaz 


nauka 


z nich, zatytułowanego NAUKA, 
można poznać wszystkie tajniki prze- 
pisów. Został on podzielony na pięt- 
naście podrozdziałów, a w nich znaj- 
dują się między innymi wiadomości 
o znakach drogowych, sygnalizacji 
świetlnej, manewrach, zachowaniu 
wobec pieszych czy holowaniu. 
Większość definicji ilustrowana jest 
starannie wykonanymi rysunkami, 
a teksty zostały napisane przejrzyście 
i zrozumiałym językiem. W defini- 
cjach znajdują się również odnośniki 
do innych pojęć, dzięki czemu można 
się łatwo poruszać między różnymi 
pojęciami. Niestety nie wszystkie de- 
finicje są zilustrowane rysunkami, 
a czasami byłoby to przydatne, 
zwłaszcza np. w rozdziale o udziela- 
niu pierwszej pomocy medycznej. 
Pewną ilość miejsca poświęcono za 
to na animowane przedstawienie nie- 
których manewrów takich jak hamo- 
wanie. Według mnie jednak nikomu 
nie przyjdzie zbyt wiele z widoku 
animowanego hamującego pojazdu. 
Część dotycząca nauki jest ogólnie 
dobrze opracowana i w dużym stop- 
niu ułatwiająca naukę nie tylko prze- 
pisów, ale także szczegółów związa- 
nych np. z budową samochodu. 


Wybierz numer testów 





W drugiej części 
programu, zatytuło- 
wanej TEST, znaj- 
dują się pytania, 
dzięki którym moż- 
na sprawdzić zdoby- 
tą wcześniej wiedzę 
na temat przepisów 
ruchu drogowego. 
Można wybrać róż- 
ne testy w zależno- 
ści od kategorii pra- 
wa jazdy, która nas 
interesuje. _ Masz 


i testy 


Zakaz ruchu w obu kierunkach 
Zakaz wjazdu 
Zakaz wjazdu poj. silnikowych z wy. .. 
Zakaz wjazdu motocykli 
Zakaz wjazdu sam. ciężarowych 
Zakaz wjazdu ciągników ralniczych 
Zakaz wjazdu poj. silnikowych z prz 
Zakaz wjazdu pojazdów zaprzęgowych 
Zakaz wjazdu rowerów 
Zakaz wjazdu motorowerów 
Zakaz wjazdu wózków rowerowych 
Zakaz wjazdu wózków ręcznych 
Zakaz wjazdu poj. z mat. wybucho. ... 
| Zakaz. wjazdu poj. z mat. niebezp. ... 
| Zakaz wjazdu poj. z mat., które 
F Zakaz wjazdu poj. o szerokości po. 
$ Zaka2 wjazdu poj. o wysokości po. 
/ Zakaż wjazdu poj. o długości ponad ... 
| Zakaz wjazdu poj. o rzecz. masie 
ER wjazdu poj. o nacisku osi 


zakazu dod: 


Następujące znaki 


również do wyboru je- 
den z dwudziestu ze- 
stawów testów do roz- 
wiązania. A później, 
tak jak na normalnym 
egzaminie: trzeba od- 
powiedzieć na 18 py- 
tań. Komputer pokazu- 
je upływający czas 
oraz ilość dobrych 
i złych odpowiedzi. 
Dzięki temu można 
sprawdzić swoje wiadomości i dowie- 
dzieć się, czy jest się już wystarczają- 
co dobrze przygotowanym do praw- 
dziwego egzaminu. Po każdej odpo- 
wiedzi komputer podaje czy jest to 
dobry, czy zły wybór, a dodatkowym 
smaczkiem są brawa, albo odgłosy 
dezaprobaty rozlegające się po udzie- 
leniu odpowiedzi. 

Okazuje się, że PRAWO JAZ- 
DY”98 może się również przydać nie 
tylko osobom przygotowującym się 
do zdania egzaminu. Otóż znajduje 
się tu również łatwa do i wydruko- 
wania umowa kupna-sprzedaży sa- 
mochodu oraz nowe przepisy, które 
obowiązują od 01.07.1998 roku. 
Warto je sobie przypomnieć, zwłasz- 
cza jeżeli jest się już od dawna posia- 
daczem prawa jazdy. 


chu bądź o jego ograniczeniach na. 

nym obszarze. Obowiązują one tylko 
drodze, na której są umieszczone. Znaki” 
iatkowo mogą być opatrzone ta- 
bliczkami precyzującymi teh znaczenie. 
(patrz Tablice dodatkowe). 











PRAWO JAZ- 
DY'98 nie ma 
wygórowanych 
wymagań sprzę- 
towych (8 MB 
RAM, 486DX), 
a ich instalacja 
jest prosta i nie- 
skomplikowana. 
Jest to dodatko- 
wym plusem pro- 


ne o zakazie fur 


gramu, bo przecież nie każdy przy- 
szły kierowca musi mieć najlepszej 
klasy komputer. 

PRAWO JAZDY jest z pewnością 
pozycją bardzo przydatną w czasie 
nauki przepisów ruchu drogowego, 
a dzięki niej łatwiej można przebrnąć 
przez gąszcz przepisów i artykułów 
kodeksu drogowego. No, a potem wy- 
starczy tylko zdać test, manewry i jaz- 
dę po mieście. Ale to już przecież nie 
stanowi problemu... 

Krupik 
















Skanery podzielić można na kilka 
grup. Ręczne — najprostsze i namniej 


V precyzyjne urządzenia zadowolą każ- 


dego, kto potrzebuje takiego urządze- 
ia wyłącznie do zabawy. Do pracy 


5). w miarę profesjonalnej nadają się je- 





Wprowadza: 
nie danych do 
komputera — 
wszystko jedno 
czy to tekst, 
czy grafika — 
wiązało się 
przez długi 
czas z wykona- 
niem żmudnej 
pracy. Jednym 
z najwspanial- 
szych urządzeń 
peryferialnych, 
jakie wymyślo- 
no by ułatwić 
ludziom ez: 
jest ska- 
ner 


konwer- 
sję danych 
tekstowych 
lub graficz- 
nych do posta: 
ci bitowej. 


dynie skanery stacjonarne, które dzi- 
siaj opisujemy. Skanery bębnowe to 
ostatnia grupa — najmniej rozpo- 


_ wszechniona ze względu na wąski ry- 


nek profesjonalnego odbiorcy. Prym 
na rynku skanerów wiodły dotąd fir- 
my takie jak AGFA i CANON. Nie- 
dawno dołączył do nich PLUSTEK 
z wyjątkowo interesującą ofertą skie- 





rowaną głównie do mniej zamożnego 
odbiorcy. Obydwa opisywane mode- 
le są bardzo foremne i nie zajmują 
dużo miejsca na biurku. Cechy naj- 
ważniejsze obydwu urządzeń to pod- 
łączenie drukarki bezpośrednio do 
portu i łatwo zdejmowalne pokrywy 
— dzięki czemu możemy skanować 
obszary przekraczające format A4. 
Rozdzielczość, z jaką możemy ska- 
nować, to odpowiednio 300x600 dla 
modelu 600P i 600x1200 dla 12000P. 
Model 600P obsługuje 30—sto bitową 
paletę kolorów, zaś 1200P 34bitową, 
co wpływa na jakość, głębię i tempe- 


nej powierzchni, zalecana przy skano- 
waniu w rozdzielczości 300 dpi, to 30 
MB. Zeskanowany obszar wielkości 
A4 przy 400 dpi potrafi zająć, w zależ- 
ności od kompresji i formatu pliku, od 
15 do 50 megabajtów. 

Ciekawą i bardzo przydatną opcją 
jest De-Screen. Dzięki niej zeskano- 
wany materiał nie ma odbarwienia — 
tak zwanego efektu mory. W modelu 
600P De-screen działa jednak tylko do 
rozdzielczości 300 dpi, a w modelu 
12000P do 600dpi. Obydwa skanery 
pracują bardzo cicho. Przy podłączeniu 
do portu równoległego, należy pamię- 


skanery 




































raturę kolorów. Oba skanery skanują 

jednoprzebiegowo, co z kolei skraca 
czas skanowania. 

W porównaniu z drogimi skanera- 

mi Plusteki zachowują się bardzo 

poprawnie. Dzięki pełnej zgod- 

ności z trybem TWAIN mo- 

żemy rozpocząć proces 

skanowania z do- 

wolnej aplikacji 

wspomaga- 

jącej 

stan- 


dard 
(np. Pho- 
toShop, Pho- 
toStyler) lub ska- 
nować grafikę prosto na 
dysk z użyciem dostarczone- 
go _ oprogramowania. Dane 
umieszczane są początkowo w bufo- 
rze na dysku C. Minimalna ilość wol- 


Puste 


tać o ustawieniu w BIOS-ie komputera 
opcji obsługi standardu EPP/ECP. 
Dostarczona płyta zawiera drivery 
w kilku wersjach językowych wraz 
z oprogramowaniem potrzebnym do 
poprawnego działania skanera. Ze 
skanerem otrzymujemy także opro- 
gramowanie OCR Recognita 3,2 — 
służące do odczytywania i konwerto- 
wania tekstu z postaci graficznej do 
dokumentów i plików tekstowych. 
Program obsługuje polskie czcionki 
— ma jednak problemy z odczytywa- 
niem słabej jakości druku. Strona 
A4, świeżo wydrukowana czcionką 
Courier rozmiaru 10, została bez 
większych problemów przy- 
swojona. Porównując moż- 
liwości Plusteków z możli- 
wościami „zawodowych” ska- 
nerów, dochodzę do wniosku, iż 
opisane powyżej dwa modele to 
doskonałe urządzenia dla chcą- 
' cych zachować zdjęcia — 
wspomnienia z wakacji 
w formie elektronicznej i, 
obok tabliczki graficznej, obo- 
wiązkowe narzędzie pracy grafi- 
ka komputerowego. 


Tomasz Nowak 





Plustek 600P dostarczyła firma: 
Multimedia Vision, ul. Konstruktorska 4, 
02-763 Warszawa, tel. 843-12-01 
Cena: 330 zł. +VAT 

Plustek 12000P dostarczyła firma: 
Connect, ul. Racławicka 132/116 
Warszawa, tel: 646-55-09 

Cena: 650 zł 
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Od początku 
wielkiej inwazji 
akceleratorów 
3D w 1995 r. 
atakowani je- 
steśmy dzie- 
siątkami pojęć 
wymyślonych 
w laborato- 
riach kompute- 
rowych. Mamy 
nadzieję, iż po- 
niższy artykuł 
potraktujecie 
jako survival 
pomocny w po- 
ruszaniu się 

w terminologii 
stosowanej 
przez produ- 
centów kart. 





EScena 
Świat w grafice trójwymiarowej 
opisany jest przez obiekty, Światła, 


kamerę i cechy środowiska wpływa- 


jące na to, co widzi kamera. Obiekty 
to kształty posiadające kolor, faktu- 
rę, przezroczystość, zdolność odbija- 





yo 


staci, w której będą mogły być wy- 
dajnie rysowane i zrozumiałe dla 
akceleratorów 3D. Podstawowym 
obiektem, jaki może być przekształ- 
cany i wyświetlany na ekranie mo- 
nitora, jest wielokąt (polygon) lub 
trójkąt, jako że każdy wielokąt moż- 
na podzielić na trójkąty. Przekształ- 


canie _ bardziej 
skomplikowa- 
nych obiektów 


do postaci trój- 
kątów nosi na- 
zwę triangulacji. 
Trójkąty, które 
zostaną utworzo- 
ne w tym etapie 
są odrzucane, je- 
śli nie znajdą się 
w polu widzenia 
kamery (culling) 
lub jeśli są od- 
wrócone tyłem 








ment mapping), oświetlenie zwier- 
ciadlane (specular). 


CIENIOWANIE 
WIELOKĄTÓW 


ECieniowanie płaskie 


Najprostsza metoda. Dokładna ja- 
sność jest wyznaczana raz dla każdej 
płaskiej Ściany i tym właśnie kolo- 
rem jest rysowana cała Ściana. Re- 
zultat jest zadowalający tylko wtedy, 
gdy rysowana bryła składa się z pła- 
skich ścian, a źródło światła jest bar- 
dzo daleko od niej. 


ECieniowanie Gouraud'a 


H. Gouraud wymyślił w 1971 ro- 
ku, że oświetlenie bryły można li- 
czyć tylko w jej wierzchołkach, 
a wewnątrz wielokątów stosować in- 
terpolację liniową. Oznacza to, że 


Madonośći 050 


nia światła itp. Światła mają określo- 
ną pozycję, kolor, intensywność 
i stużą do uwypuklenia trójwymiaro- 
wości obiektów w scenie. 


ERendering 


Proces przekształcania trójwymia- 
rowych informacji o scenie do dwu- 
wymiarowego obrazu. 


MTriangulacja 

Szybkie rysowanie trójwymiaro- 
wych, skomplikowanych obiektów 
wymaga przetworzenia ich do po- 


Oto jak wygląda przykładowy obiekt, po zastosowaniu proce- 
sów cieniowania, teksturowania, oświetlania i jego siatka. 


„B.......SERETSENCEJAI 


do kamery (back face culling). Na- 
stępnie są przycinane do krawędzi 
ekranu (clipping). 


EMGenerowanie tekstur 


Dla każdego rysowanego trójkąta 
generowane są opisy pokrywają- 
cych go tekstur, współrzędne w tek- 
sturze dla każdego wierzchołka. Są 
one zapisane na stałe lub generowa- 
ne zależnie od pozycji kamery, 
świateł czy innych obiektów (envi- 
roment mapping, specular lighting). 
Oczywiście może być kilka różnych 
tekstur pokrywających jeden trój- 
kąt, generowanych różnymi sposo- 
bami i łączonych ze sobą w trakcie 
samego rysowania. 


EM Teksturowanie 
wieloprzebiegowe 
(Multipass Texturing) 


Technika polegająca na wielo- 
krotnym rysowaniu jednego trójkąta 
różnymi teksturami. Każdy przebieg 
(pass), poza pierwszym, rysuje trój- 
kąt częściowo przezroczysty, dzięki 
czemu widać częściowo to, co było 
narysowane pod nim. Technika ta 
jest używana w wielu grach. Jako 
pierwszy zastosował ją engine QU- 
AKE'a, rysował w jednym przebiegu 
nieoświetlone tekstury na ścianach, 
a w drugim mnożył przez mapę 
oświetlenia (lightmap). UNREAL 
używa w niektórych miejscach na- 
wet 7 przebiegów a średnio około 4. 
Są to dwie tekstury Ściany (zwykła 
i mikro wzory), mapa oświetlenia, 
dwa rodzaje mgły (distance i volu- 
metric), tekstury metaliczne (enviro- 


dla każdej linii oblicza się tylko po- 
czątkowy i końcowy kolor, a w środ- 
ku, kolor zmienia się płynnie, linio- 
wo. Ale co, jeśli rysowana bryła ma 
być wypolerowana i się błyszczeć? 
Wtedy taki odblask może trafić 
w środek trójkąta i zginąć przy pro- 
stej interpolacji. Metoda jest jednak 
na tyle dobra, że stosuje ją większość 
obecnych akceleratorów 3D. 


EMCieniowanie Phong'a 


Bui-Tuong Phong w 1975 roku 
pokazał jak można to zrobić wolniej, 
ale nie gubić odblasków. Trzeba po 
prostu interpolować nie kolor, ale 
kształt powierzchni. Efekt jest rze- 
czywiście bardzo dobry i tylko 
w bardzo specyficznych przypad- 
kach różni się od śledzenia promieni. 
Wadą tej metody jest jej wysoki 
koszt obliczeniowy. 


MODELE 
OŚWIETLENIA 


EMoOswietlenie otoczenia 
(ambient) 


W najprostszym modelu używa 
się jednakowego koloru dla całej je- 
go powierzchni, niezależnego od po- 
łożenia światła i kamery. Obiekt wy- 
gląda jakby sam świecił i był płaski — 
nie ma cieniowania. 


EMOdbicie rozproszone 
(diffuse) 


W tym modelu kolor punktu na 
powierzchni zależy od jej wektora 
normalnego i położenia światła. Me- 





Tak wygląda kulka przy zastosowaniu cieniowania płaskiego 


(Flat Shade) 


toda nadaje się do wyświetlania 
obiektów o powierzchni matowej, 
rozpraszających światło równomier- 
nie we wszystkich kierunkach. 


E Odbicie 
zwierciadlane 
(specular) 


Aby narysować wypolerowane 
powierzchnie odbijające światło 
w jednym kierunku, stosuje się me- 
todę dodatkowo biorącą pod uwagę 
położenie kamery. W odbiciu zwier- 
ciadlanym powierzchnia jest najja- 


Kulka przy zastosowaniu cieniowania Gourauda. Różnice widać 
gołym okiem. Ta metoda cieniowania jest najczęściej stosowana 


w tanich akceleratorach 3D 


śniejsza tam, gdzie światło po odbi- 
ciu od powierzchni, trafi dokładnie 
w kamerę. Dodatkowo metoda po- 
zwala na manipulowanie stopniem 
rozproszenia promieni światła, przez 
co możemy narysować zarówno 
błyszczące plastikowe przedmioty, 
jak i zmatowiałą gumę. 


M Filtrowanie tekstur 

Każdy piksel rysowanej ściany na 
ekranie jest obrazem pewnego frag- 
mentu tekstury. Na jeden piksel mo- 
że przypadać kilka tekseli (pikseli 


tekstury) lub na odwrót, na jeden tek- 
sel może przypadać kilka pikseli. 


E Mipmapping 

Aby pozbyć się efektu mory, mo- 
żemy przeliczyć wcześniej uśrednia- 
nie niektórych bloków tekstur. Dla 
tekstury o rozmiarach np. 256 x 256, 
przeliczamy uśrednione mipmapy 
o rozmiarach 128x128, 64x64, aż do 
1x1. Teraz jeśli chcemy użyć zmniej- 
szonej tekstury, jeśli Ściana jest dale- 
ko od tekstury, lub pod dużym kątem, 
używamy odpowiedniej mipmapy. 


EM Filtrowanie 
anistropic 

Nowy chwyt re- 
klamowy niektórych 
firm produkujących 
chipy 3D. Wyobraź- 
my sobie pas lotniska 
przed startem samo- 
lotu w symulatorze. 
Tekstura jest skom- 
presowana pionowo 
i rozciągnięta pozio- 
mo, wtedy zwykły 
mipmapping nie zda 
egzaminu a przyda 
się anisotropic. 


E Filtrowanie 
dwuliniowe 
(bilinear) 

Aby zapobiec 

„pikselozie” przy 
rozciąganiu tekstury, 
wymyślono, że kolor 
tekstury można inter- 
polować  (dwulinio- 
wo) pomiędzy czterema najbliższy- 
mi tekselami. W efekcie daje to efekt 
rozmycia tekstury. 


M Filtrowanie trzyliniowe 
(trilinear) 

Oczywiście mipmapping łatwo 
można połączyć z filtrowaniem dwu- 
liniowym. Tak właśnie działa więk- 
szość obecnych zaawansowanych” 
dopalaczy 3D. 


Tomek Nowak © Klaudiusz Zych 
email:kzych©naufilus.com.pl 





Rozwiązanie 


Konkursu 


Zgodnie z obietnicą, rozwiązujemy konkurs „Monster 3D II” ogłoszony w 58 numerze SECRET SERVICE. 
Okazało się, że wielu z Was chętnie uczestniczy w konkursach, w których nagrodą jest akcelerator 3D. 
I nic dziwnego, wszak jest to aktualnie artykuł pierwszej potrzeby gracza. 


Zanim jednak ujawnimy zwycięzców, podamy prawidłowe odpowiedzi. 


Ofo one: 


1. Firmami, których produkty dystrybuuje na rynku polskim CADENA 
innymi: Philips, $amsung, Xircom, Fujitsu, lomeg, 


SYSTEMS, są mię. 


Diamond Multimedia, NEC, Adaptec, Toshiba. 
Wystarczyło podać zaledwie trzy z nich. 


2. Technologią, dzięki której moc chipu Voodoo rośnie o 100%, jest SLI 
(Scan Line Interliva) - i to była jedynie prawidłowa odpowiedz. 








Do kk: były dwa akceleratory DIAMOND MONSTER 3D II, których oficjalnym dystrybutorem 
w Polsce jest firma CADENA SYSTEMS, sponsor konkursu MONSTER ŚD II. 


Szczęśliwymi zwycięzcami zostali: Kazimierz Jurzyca ze Świętochłowic oraz Grzegorz Nowak z Warszawy. 


Nagrody wyślemy pocztą. 


Szczerze gratulujemy wygranym i zapraszamy wszystkich do brania udziału w kolejnych konkursach. 





AMO 


Wyłącznym sponsorem konkursu MONSTER jest firma CADENA SYSTEMS 
z Poznania, oficjalny dystrybutor produktów firmy Diamond Multimedia. 
61-737 Poznań, ul. 27 Grudnia 7, tel. (061) 855-21-51, fax (061) 853-32-93, 
e-mail: cadenaGcadena.com.pl, http://www .cadena.com.pl 
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Pamiętacie jeszcze opis kart 
dźwiękowych PCI? Najlepszą kon- 
strukcją była karta zbudowana 
w oparciu o chip ESS-Maestro. Dzi- 
siaj przedstawiam najnowszy pro- 
dukt DIAMOND MULTIMEDIA - 
kartę Sonic Impact zbudowaną 
w oparciu o ESS Maestro 2. 


Karta zbudowana jest w technolo- 
gii PCI, posiada wyjście liniowe jak 
i głośnikowe (wzbogacone o wzmac- 
niacz sygnału). Na samej karcie znaj- 
dują się także gniazda do podłącze- 
nia modemu, CD-ROM'u poprzez 
gniazdo cyfrowe, Speakera i zwykłe 
analogowe gniazda zgodne ze stan- 
dardem SONY/Mitsumi. Technolo- 
gia PnP doskonale sprawdza się 
w praniu, podobnie sama karta. 
64—ro głosowa polifonia gwarantuje 
doskonałą jakość pracy z sekwense- 
rami MIDI. 





Do grona producentów kart opar- 
tych na chipie Voodoo dołączyła po- 
pularna w Polsce, firma STB 


Jej oferta to Black Magic 3D = kar- 
ta wyposażona firmowo w osiem lub 
12 MB pamięci SDRAM, a wy- 
gląda- 
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Kolejną zaletą jest 
możliwość korzysta- 
nia z Direct Music, 
pozwalającego łado- 
wać próbki instru- 
mentów w standar- 
dzie wymyślonym 
przez MICROSOFT 
- czyli jedynym 
słusznym — standar- 
dzie, _ obowiązują- 
cym użytkowników 
komputera do czasu 
następnej wersji Di- 
rect X. Ładowane do 
pamięci komputera 
z dysku, dźwięki 
nie brzmią 
może 


tak profe- 

sjonalnie, 
jak  instru- 
menty z syn- 
tezatorów, 

opartych o tech- 
nologię Akustycz- 
nej syntezy, jednak 
dla gracza i początku- 
jącego muzyka wystar- 
czą w zupełności. 4 


Karta 
wydaje z siebie 
czysty stereofonicz- 
ny dźwięk charakteryzują- 
cy się odstępem sygnału od 
szumu (SNR) w granicach 92 dB. 16 
bitowa rozdzielczość i 48 kHz za- 
pewniają krystalicznie czysty 


jąca na oko jak klon 
Monstera II. Pozory 
mylą. Karta STB 
uzyskała co prawda 
trochę gorsze wyniki 
niż potwór, jest jed- 
nak godna poleceniu 
ze względu na do- 
starczone, ciekawe 
oprogramowaniem, 
ukazujące moc 
3dfx'a w akcji bez 
konieczności szuka- 
nia patchy. Instala- 
cja karty jest (jak to 
ostatnio bywa) pro- 
sta jak drut. Trzeba 
tylko uważać, by nie 
zahaczyć o wia- 


SS WY [EE 





























trak na 


procesorze. 
Z kartą dostarczono 
najnowsze sterowniki 
DirectX i GLide, dzię- 
ki którym można roz- 








Test GL 
BMSD Single 


GLQUAKE (640x480) 67,4 fps 


BM3D SLI 
100,2 fps 





|GLQUAKE (800x600) 46,4 fps _ 68,4 fps 
QUAKE 2 (640x480) 34,5fps 72,8 fps 
QUAKE 2 (800x600) 31,4fps _ 69,5 fps 
D3D Test 
54/330/5.24 _ 48/282/4.01 
Final Reality Overall: 
2.80 5.24 





Zestaw testowany był na komputerze: 
iP200 MMX, 128MB RAM, HX512 Kb. 


































dźwięk. SI potrafi cyfrowo dodawać 
efekty, takie jak Reverb czy Chorus, 
a także miksować odgrywając 
jednocześnie do 32 strumieni 
(Ścieżek) danych audio. 
Za tą cenę jest to naj- 
lepsza karta dźwięko- 
wa na rynku, bijąca 
na głowę wszelkie klo- 
ny, a nawet samego wielkiego 
AWE. Polecam. 


Dostarczył: 
DATRONTECH POLAND 
ul.Jagiellońska 74 

03-301 Warszawa 


tel. (022) 675-28-30 
fax (022) 675-55-19 
www..datrontech.com.pl 


Cena: 208 zł 











koszować się nowymi, jak i starymi 
grami. Wspominałem o oprogramo- 
waniu. G-Police i Battle Zone, wraz 
z dodatkowymi misjami, dają poczuć 
na czym polega potęga małych czar- 





nych kości. Na płycie ze sterownika- 
mi znajduje się także wersja Demo 
ostatniego produktu PSYGNOSIS — 
SHADOW MASTER. Niestety... Nie 
zachwyca. Za to UNREAL czy QU- 
AKE II od razu rozwijają skrzydła. 
BLACKMAGIC 3D jest godnym 
przeciwnikiem dla DIAMOND 


MONSTERA II i CREATIVE VO- 
ODOO II. Polecam. 
Tomasz Nowak 










Dostarczył: 
Commpol S.A. 
31-404 Kraków ul. Kątowa 11 
tel (012) 6337788 

e-mail: office © commpol.com 
http://www .commpol.com/ 













Co kręcimy 
dzisiaj? Może 
teledysk, 

a może własną 
telenowelę? 

Z kartą AV 
MASTER i ka- 
merą można 
myśleć już 

o poważnych 
projektach 
przeznaczo- 
nych nieko- 
niecznie do 
domowej vide- 
oteki. 


Studio montażowe video — to 
marzenie wielu posiadaczy kamery 
i komputera. Od jakiegoś czasu 
możliwość obróbki materiału pół- 
profesjonalnej jakości nie wymaga 
inwestowania w drogie systemy do 
nieliniowej edycji. Rynek zalewany 
jest markowymi” produktami ta- 
kich firm jak TRUEVISION (seria 
kart TARGA), MIRO (rodzina kart 
DO) czy bardziej profesjonalnymi 
rozwiązaniami firmy AVID TECH- 
NOLOGIES. Tymczasem niemiec- 





ka firma FAST MULTIMEDIA 
wystartowała z własną, dość konku- 
rencyjną wobec oferty rekinów ryn- 
kowych, ofertą dla pół-profesjona- 
listów i amatorów. Najnowsza seria 
kart DV i AV MASTER to urządze- 
nia używane z powodzeniem także 
w mini studiach TV. Do redakcyj- 
nych testów trafiła karta AV MA- 
STER'98. Pod względem kon- 
strukcji jest to prawdziwy 
potwór wśród jed- 
noslotow- 
ców. 


Przy 
umieszczaniu 
karty w gnieździe 
PCI należy uważać na co- 
oler od procesora. AV MASTER 
posiada: I wejście wideo w standar- 
dzie CVBS, S-Video (pracujące 
w systemach PAL, Secam, NTSC), 
2 osobne gniazda wyjściowe 
w standardzie CVBS i S-Video 
(PAL i NTSC). Karta umożliwia 
przechwytywanie sekwencji skom- 


presowanych w locie własnym ko- 
dekiem M-JPEG bez gubienia kla- 
tek (50 fps. w PAL, 60 fps. 
w  NTISC). Zaimplementowany 
układ dźwiękowy pozwala digitali- 
zować Audio z jakością CD. (16 bit, 
44,1 kHz, stereo). Wykorzystanie 
technologii Bus Master pozwala 
także na prowadzenie podglądu na 
żywo aktualnie grabowanego mate- 
riału i uzyskanie wysokiej jakości 
stopnia kompresji 4:1. Tyle teorii. 
A jak to wszystko wygląda w prak- 


tyce? Z, dostarczonej płyty, wraz ze 
sterownikami powinniśmy zainsta- 
lować oprogramowanie służące do 
przechwytywania obrazu — 
FASTCap. W przeci- 
wieństwie do 

standardo- 
we- 


window- 
sowego 
Capture32, 
FASTCap 
jest bardziej 
intuicyjny 
i przyjazny dla 
początkującego użyt- 
kownika. Program sam 
tworzy strukturę katalogu, gdzie 
wrzuca przechwycone sekwencje 
i umożliwia zarządzanie nimi. Aby 
bawić się na poważnie w montaż, 
potrzebny jest szybki dysk twardy. 
Producent karty co prawda zaleca 
dysk SCSI, z własnej obserwacji 
wnioskuję jednak, że szybki dysk 
klasy UDMA wystarczy. Nie ma 
problemów z przechwytywaniem 
i synchronizacją obrazu z dźwię- 
kiem zarówno w NTSC jak 
i w PAL'u. Przy tego typu „zaba- 
wie” trzeba jednak pamiętać o wol- 
nej ilości pamięci RAM (zalecane 
128 MB) i miejscu na dane. Gniaz- 





do S=Video na karcie gwarantuje 
całkiem dobrą, cyfrową wizję, 
podczas gdy obraz przechwytywa- 
ny przez gniazdo Composite pozo- 
stawia jakość na poziomie syste- 
mu Video Hi8. Po zgraniu mate- 
riału na dysk (przy próbnych zrzu- 
tach polecam ustawić prędkość 
strumienia danych na 700 kb/s.), 
dzięki oprogramowaniu AV Po- 
wer Play, możemy modyfikować 
i łączyć ze sobą sekwencję, 
oszczędzając drogocenne miejsce 































na HDD. 
Największą jed- 
nak niespodzianką jest 
dostarczana z kartą pełna 
wersja programu firmy ULEAD — 
MEDIA STUDIO PRO 5.0. Sam 
opis programu zająłby cały numer, 
nadmienię tylko, iż jest to jedno 
z najlepszych rozwiązań progra- 
mowych służących do tworzenia 
klipów video. 

Sumując. AV MASTER, pomi- 
mo swojej ceny, (w tym wypadku 
uzasadnionej) jest _ wspaniałym 
urządzeniem pozwalającym na 
komfortową pracę przy montowa- 
niu video. Jego przewaga nad kon- 
kurencyjnymi produktami MIRO 
to interfejs obsługi, duże możliwo- 
ści edycyjne i jakość materiału 
wyjściowego. Polecam. 


Tomasz Nowak 











Dostarczył: 

Positive Charge sp. Z 0.0. 

ul. Szymczaka 21 

01-227 Warszawa 

tel. (22) 6329732 

email: info© positivecharge.com 
http://www.positivecharge.com 
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> nuje własną logiką 













i pewną samodziel- 
nością. Cała ta moja 
awantura nie miała- 
by miejsca, gdyby 
autorzy gry SP usta- 
wili raz na zawsze, 
że jednostka bez 
względu na liczbę 


ostrzał powoduje zawsze zalegnię- 
cie oddziału. O żadnym ruchu być 
nie może. No tak — 
ale jak widzicie od- 
nosi się to raczej do 
piechoty. Sprzęt pan- 
cerny umożliwia pra- 
wie zawsze wycofa- 
nie się, a jeżeli nie, to 
załogi zazwyczaj go 
chyłkiem opuszczały, 
a nie tkwiły pod gra- 
dem setek pocisków. 

No, ale nie o tym 
chciałem w sumie 


















achęcony przez czytelni- 

/ ków postanowiłem znowu 
popastwić się nad serią 
STEEL PANTHERS wychodząc 
z założenia, że tak uznanej serii 
gier nic nie może zaszkodzić, a już 
na pewno nie słuszna krytyka. Za- 
pał mój był tym większy, że pogra- 
łem kilka dni w dwie pierwsze 
części i zgrzało mnie zupełnie 
pewne przecudne zjawisko. Pal li- 
cho, że do mojego jednego czołgu 
strzelały dziesiątki ustawionych 
w jednej linii maszyn przeciwnika. 
Nie jestem obraźliwy. Mało tego. 
Zdenerwowało mnie dopiero za- 
chowanie przeciwnika, a nie wła- 
sne straty. Otóż zaatakowany prze- 
ciwnik po moim wstępnym ostrza- 
le nie zareagował zupełnie. Mało 
tego, dał w siebie wlepiać niesku- 
teczne, ale jednak liczne pociski. 



































i atakujących dowództwa i składy 
na zapleczu — zobaczyłem grę 
o patologiach w użyciu czołgów. 
I cóż z tego, że scenariusze są 
historyczne, że większość z tych 
walk odbyła się naprawdę. To są 
wyrwane z kontekstu drobne star- 
cia nie pokazujące wartości czoł- 
gu i jego podstawowej siły, tak 
pięknie wychodzącej na wierzch 
w 1939, 1940 i 1941 r., czyli 
w czasach czystej formy Blitz- 
krieg'u. I tak gracz spotyka się 
z zafałszowanym obrazem czołgu 
na polu walki. Na niewielkim ob- 
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W  rzeczywi- 


stości załoga powiedzieć. Siedziałem bowiem 
ostrzeliwanego przed oknem i zastanawiałem się, 
wozu już dawno jak ująć kolejne porcje batów na 
pierzchłaby SP w potok składnych słów — gdy 


gdzieś do tyłu 
(mówię tu o po- 
wszechności, 
a nie o wyjątko- 
wym _ bohater- 
stwie komsomol- 
ców). Tak się 
jednak złożyło, 
że twórcy gry zapomnieli o takim 
zjawisku i ustawili na sztywno 
liczbę punktów operacyjnych da- 
nego wozu. Po ich wyczerpaniu 
(czy to na skutek jazdy, ostrzału, 
czy przygniecenia ogniem — sup- 
pression) następuje w grze bez- 
ruch. A przecież każda jednostka, 
jak udowadnia gra SID ME- 
IER'S GETTYSBURG!, dyspo- 


nagle uświadomiłem sobie pod- 
stawową rzecz. Tak straszną, że aż 
ciarki mnie przeszły. Oto zrozu- 
miałem, że paradoksalnie seria SP 
nie jest w ogóle o czołgach! 


punktów operacyj- 
nych pozostałych 
do użycia ma za- 
wsze prawo wyco- 
fać się, gdy jest 
zbyt przyciskana. 

Od tej reguły po- 
winny być oczywi- 
ście wyjątki. Na 
przykład zbyt silny 

Tak, tak! Czołgi w serii SP wy- 
stępują w sytuacjach taktycznych 
dla nich nie przewidzianych. Cóż 
my tam bowiem mamy? Przeła- 
mania pozycji silnie umocnio- 
nych. A przepraszam — to zadanie 
dla piechoty. Bój spotkaniowy 
z czołgami przeciwnika. A prze- 
praszam. To dla artylerii przeciw- 
pancernej. Oczyszczanie dżungli 
z fortyfikacji przeciwnika. To co 
najwyżej dla saperów ze wspar- 
ciem piechoty (albo odwrotnie). 

I nagle zobaczyłem jasno, że 
zabito w serii SP czołg w jego 
czystej formie. Zamiast gry o ko- 
lumnach czołgów włamujących 
się w dziurę wybitą w szyku nie- 
przyjaciela przez własną piechotę 


© 
33 percent, Minefield (19), Hex 25,9, 
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szarze zgromadzone naprzeciw 
dwie masy ścierają się ze sobą 
w mniej lub bardziej urozmaico- 
nym pojedynku ogniowym. 

Nic bardziej kłamliwego. Brak 
przestrzeni, brak manewru to za- 
sługa światowego spisku miłośni- 
ków sprzętu wojskowego, dla któ- 
rych nadrzędną wartością jest po- 
jedynek sprzętu ze sprzętem i oce- 
nieniu, który jest lepszy. Ta dzie- 
cinada nie bierze pod uwagę, że 
istniała jeszcze taktyka (spróbuj- 
cie zastosować jakiś szyk poza ła- 
wą w SP — nie ma sensu, strata 
czasu i nerwów) i działania na 
szczeblu operacyjnym. No bo jak 
spragnionym pojedynku z wrogim 
czołgiem pokazać, że piękno 
sprzętu pancernego leży w głębo- 
kich zagonach na tyły wroga, na 
sianiu niepokoju i rolowaniu fron- 
tu samym zagrożeniem własnym? 

To niemożliwe. Lepiej więc 
wybrać kilkadziesiąt sytuacyjek 
z II wojny światowej i umożliwić 
zabawienie się w rycerskie starcie 
oraz roztrząsanie godzinami czy 
to działo czołgowe było lepsze, 
czy tamto oraz czy uda mi się 
dwiema Pantherami dowieść cór- 
kę do kina bez straty maszyny. 
Moim zdaniem cała seria SP to 
lekka kpina ze sztuki wojennej 
w dziedzinie broni pancernej (bo 
np. piechota jest w miarę OK), ale 
jednak muszę zrozumieć też 
i tych, którzy zamiast dowodzić na 
polu walki wolą postrzelać z ku- 
szy do tarczy. 

Berger 
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eżeli ktoś chciałby, żebym po- 

wiedziała z czym kojarzy mi się 

wrzesień, to muszę przyznać, że 
miesiąc ten przypomina mi kilka za- 
bawnych historyjek związanych ze 
szkołą. Jeden z moich kolegów (pi- 
szący zresztą w SECRET SERVICE) 
przez pewien czas wstawał bladym 
świtem, włączał komputer, odpalał 
gierkę, a potem ją pauzował i pędził 
do szkoły, no a potem tylko liczył 
minuty do końca najważniejszych 
lekcji, kiedy mógł wrócić do domu 
i znowu pogrążyć się w ukochanym 
świecie. Natomiast mój brat przez 
dwa tygodnie dzień w dzień (nie li- 
cząc sobót i świąt) wychodził z ro- 
dzicami rano do szkoły, machał im 
na pożegnanie zza węgła, a potem 
szybko wracał do domu i zasiadał 
przed komputerem. Niestety po pew- 
nym czasie Babcia zainteresowała 
się, dlaczego wnusio ma tylko 
pięciominutowe lekcje. 
Ach, szkoło, szko- 
ło. Ile to pięk- 
nych przeżyć 
jest z tobą 
związa- 
nych... 


rys. Przemysław Kłosin 








No, ale teraz do obowiązków, czy- 
li do komputerów. Gier na przełomie 
sierpnia i września jest jak na lekar- 
stwo, bo twórcy gier ukrywają swoje 
wychuchane dzieła i zamierzają do- 
piero wprowadzić je z pompą 
w świat na targach ECTS, które od- 


będą się we wrześniu w Londynie. 
Wtedy to zostaniemy obdarzeni na- 
głym urodzajem wszystkiego co tyl- 
ko związane jest z grami komputero- 
wymi. Ale i w tym numerze każdy 
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powinien znaleźć coś dla siebie. 
Przede wszystkim warto zwrócić 
uwagę na dwie pozycje. Jedną z nich 
jest gra, na którą czekaliśmy przez 
kilka lat. Tak, tak, przetrzyjcie oczy 
i uwierzcie, wreszcie ukazał się HE- 
ART OF DARKNESS. Zręczno- 





woleni powinni być miłośnicy seria- 
lu X-FILES. W numerze zamiesz- 
czamy nie tylko recenzję przygo- 
dówki opartej na serialu, ale również 
piszemy o najnowszym fabularnym 
filmie, w którym wreszcie zostanie 
uchylony chociaż rąbek tajemnicy, 


ściówka, którą obiecywano pokole- 
niom graczy, a niektórzy zdążyli na 
tym oczekiwaniu posiwieć i wyły- 
sieć. Wzbudziła zresztą ona u nas 
w redakcji niezdrowe zamieszanie, 
bo niejedna osoba, która twierdziła, 
że właśnie widziała pudełko z HoD 
została nazwana przez niedowiar- 
ków kłamcą. 

Następną bardzo ważną pozycją 
jest MORTAL KOMBAT 4, rozło- 
żony na drobne kawałeczki przez na- 
szego nowego speca od mordobić. 
Emilus wycisnął z tej gry wszystkie 
soki, dniami i nocami trenując ciosy 
i kombosy. Po drodze zdążył nawet 
wykonać Babality, a z tego powodu 
składamy mu najserdeczniejsze gra- 
tulacje. Oprócz tych dwóch rodzyn- 
ków, które powinny zainteresować 
wszystkich, dużo smacznych kąsków 
w tym numerze znajdą dla siebie 
stratedzy, których powinno zadowo- 
lić pojawienie się długo oczekiwa- 
nych M.A.X 2 i MECHCOMMAN- 
DERA, a także polskiego FALL 
WEISS 1938 czy EMERGENCY: 
FIGHTERS FOR LIFE. Dla kinoma- 
nów mamy natomiast naprawdę gi- 
gantyczną niespodziankę, czyli świe- 
żutką recenzję filmu GODZILLA 
oraz nostalgiczne wspominki doty- 
czące dawnych, dobrych czasów, 
kiedy na wielkim ekranie królowały 
gumowe potwory. Szczególnie zado- 





która wciąż jest tam gdzieś, a jakoś 
nikt jej nie może odkryć. A na ścia- 
nę, dla osłodzenia końca wakacji, 
proponujemy powiesić nasz plakat. 
Humor można sobie także poprawić 
zwyciężając w jednym z kilku za- 
mieszczonych w tym numerze kon- 
kursów. Ale po co sobie poprawiać 
humor? Przecież rok szkolny trwa 
tylko dziesięć miesięcy, a więc już 
niedługo wakacje! 

Krupik 
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Skończyły się przelewki zaczęła 
się szkoła!!! Z powodu tego przy- 
krego incydentu składam wszyst- 
kim życzenia mniejszej ilości zwie- 
szek w czasie roku niż nasz ukocha- 
ny system W. w czasie dnia... 

Mam mały problem — no może 


problemik, mianowicie chodzi mi . 


o podawanie publiczne adresów 
dla potrzeb dalszej korespondencj 
o ile w sprawie adresów domo- 
wych nie mam wątpliwości, że nie 
będziemy ich nikomu podawać to 
co począć z adresami internetowy- 
mi? Rodzice nie powinni mieć o to 
pretensji, bo skąd mają o tym wie- 
dzieć :) a jedyne co nam grozi to 
przypchanie skrzynki lub koniecz- 
ność ustawienia filtra. Jeśli więc 
któryś z internautów śląc nam 
e-mail uzna, że można podać jego 
adres, niech to koniecznie zazna- 

cza w okolicach podpisu. 
Pegaz Ass 

ee. 

Z Rivą kłopoty mają wszyscy lub 
prawie wszyscy, bo to strasznie hi- 
meryczna karta, więc pozwoliłem 
sobie na puszczenie poniższego li- 
stu. A nuż się komuś przyda. Dodat- 
kowo pragnę zauważyć, że firmy 
wymienione w tekście nie są jedy- 
nymi „„fachowcami” na rynku, któ- 
rzy nie mają pojęcia co robić w ta- 
kich przypadkach i gdyby zrobić po- 
rządne badania mogłoby się okazać, 
że mało który z serwisów poradził- 
by sobie z takim drobiazgiem. Więc 
teraz coś miłego, czyli małe opo- 
wiadanko z życia pt. „Przestroga!” 


Mam nową kartę graficzną!!! — 
STB Velocity 128 Riva AGP — Na- 


rys. Alber Wójtowicz 
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reszcie! Zakupiłem! Poszedłem 
do domu... wsadziłem kartę w slot 
AGP i odpaliłem sprzęt, spocone 
dłonie przywarty niecierpliwie do 
Joya, nagle... QPA! Komp zaalar- 
mował, że „brak karty” (trzy dłu- 
gie sygnały) i nie bootował ekra- 
nu (nie włączał monitora)... 
hmmm, dobra — pomyślałem. Zaj- 
rzałem do instrukcji: (Instrukcja 
— Karta Graficzna) „Wsadź kartę 
w odpowiedni slot — zobacz w in- 
strukcji sprzętu — Płyta Główna” 
(Instrukcja — Płyta Główna) 
„„Wsadź kartę w odpowiedni slot — 
zobacz w instrukcji sprzętu — Kar- 
ta Graficzna”. No to se tak poska- 
kałem trochę po „odsyłaczach” 
i nie dowiedziałem się absolutnie 
niczego! Wsadziłem znowu stare- 
go Virge'a i odpaliłem NT. Dzięki 
Bogu — zadziałało! Wszedłem na 
stronę internetową firmy STB — 
chciałem się czegoś dowiedzieć... 
tu znowu QOPA i odsyłacz do „in- 
strukcji”. „Qrwa” — pomyślałem, 
ale walczę dalej. Przejrzałem pliki 
tekstowe na płytce instalacyjnej 
i znalazłem tylko jedną interesu- 
jącą sentencję: „Ustaw tryb — 
Standard VGA 640x480”. Dobra, 
zmieniłem sterownik na Standard 
VGA, rozdzielczość, zamieniłem 
kartę... i jak myślicie? QPA!!! 
Poszedłem spać. 

Zdecydowałem, że poproszę 
o pomoc speców od sprzętu — reno- 
mowane firmy! Następnego dnia 
zadzwoniłem do „fachowców? zfir- 
my M... — powiedzieli, że te płyty 
główne (ATX — moja) są do dupy 
i w ogóle nie będą działać z AGP... 
zapakowałem cały „toster” i posze- 








dłem do serwisu firmy, gdzie kupi- 
tem kartę graficzną. Goście po wie- 
lu próbach jakoś odpalili kartę! 
Szczęśliwy wróciłem do domu, 
jakże wielkie było więc moje 
zdziwienie, gdy po włączeniu 
sprzętu... QPA!? (trzy rze- 
czone sygnaliki). Znowu 
zapakowałem „toster” 
i pojechałem do W... z fir- 
my M... — tam przyjął 
mnie jego „fachowiec” od 
sprzętu. Po kilku pró- 
bach stwierdził, że trze- 
ba przeinstalować syste- 
my operacyjne... bo są 
„walnięte” — Aha, mam 
zainstalowane _ Windows 
95 i NT 4.0. Hemoglobina 
mnie w tym momencie za- 
lała — zaraz potem EB. 

Dobra, wróciłem do do- 
mu... usiadłem przed czar- 
nym ekranem i rozpocząłem 
„ostatnią rundę” metodą „Prób 
i błędów”... 

Cały trik polegał na tym, że to 
nie tylko karta, ale również monitor 
(!) muszą być ustawione na tryb 
Standard VGA!!! Następnie trzeba 
wszystko wykasować (usunąć urzą- 
dzenia) i skopiować sterowniki na 
twardziela do katalogu System. 
Wsadzić kartę, anulować instalację 
podczas startu Windowsa 95, 
wejść do ustawień ekranu i tam 
zmienić sterowniki — wskazać ich 
lokalizację na twardzielu! Inaczej 
wszystko „wróci” do poprzedniego 
stanu! Nie restartować! Zainstalo- 
wać program do obsługi ekranu 
(Vision 98), wybrać rozdzielczość 
i odświeżanie — Reset. Z NT sprawa 
miała się podobnie... 

Dobra, ale teraz 3Dfx... wsadzi- 
łem i odpaliłem F1 Racing. Naj- 
pierw w ogóle ją „zwymiotował” 
(zero reakcji). OK, spróbowałem 
z wersją D3D — wszystko potwor- 
nie skakało. Trzeba było przein- 
stalować najnowsze sterowniki 
Glide'a 3Dfx'a! Skasować te już 
zainstalowane! Velocity instaluje 
swój DirectX 5 — jego nie ruszać! 
Tylko Glide i Direct3D! Teraz do- 
pał jest taki, że oczy bolą! F1 fru- 
wa, Fifa 98 World Cup zabija, 
a Unreal masakruje! 

Mam tylko a” propo tego wszyst- 
kiego jedno pytanie: Za co qrwa 
biorą pieniądze ci „fachowcy” od 
sprzętu?!? 

A teraz rozwiązanie całego 
problemu!!! Prawidłowa insta- 
lacja karty Riva 128 AGP spro- 
wadza o się do kliknięcia 6 razy 
(słownie: sześć) lewą mychą! — 
Otwórz, kliknij, zamknij, otwórz, 
kliknij, zamknij. (aha! I jeszcze 
trzeba było skopiować drivery na 
twardziela...) Żaden  „facho- 
wiec” tego nie wiedział — pora- 
dzili, żebym przeinstalował syste- 
my... było ich trzech (w każdym 
z nich inna krew), w trzech róż- 
nych miejscach. Ale to nic, 
wszak w sumie to i tak fajnie, że 








nie 
jesteśmy 
zmuszeni 
] do dawania 
w prasie ogłoszeń typu: „386 
do pracy, nauki i zabawy potrze- 
buję. Szlachetnym ofiarodaw- 
com z góry dziękuję i błogosła- 
wię”... a poza wszystkim to Se- 
cret Service i tak Rulez !!! AVE! 
Pozdrawiam — Ya'ratsch ! 
e... 

Hi ! W zeszłym roku wydaliście 
ALONE IN THE DARK. Zainte- 
resowałem się tą grą ze względu 
na małe wymagania sprzętowe 
(komputer jaki używam to...), jak 
i samą grą. Zabawa była przednia 
(klimat, muzyka itp.). Czy poja- 
wią się inne wydania specjalne 
z innymi świetnymi grami? Może 
ALONE IN THE DARK III? Sta- 
chu z Gdańska 


[O 
ag 


Genialnie odkryłeś nasze inten- 
cje, chcieliśmy wydać i wydaliśmy 
fajną grę, która chodzi nawet na 
słabych komputerach. Co do pla- 
nów na przyszłość to trudno je już 
zdradzać, ale kto to wie... 

... 

Nie mogę się z wami zgodzić co 
do uciętych dwóch milimetrów 
okładki. Według mnie są dwa po- 
wody, z których jeden jest trafny: 

1. Redakcja używa Win'98, a do 
obliczeń wielkości okładki kalkula- 
tora z Win'95. Możliwe, że Win'98 
kłóci się z kalkulatorem i stąd złe 
obliczenia. 

2. Obliczenia są dobre, tylko gru- 
bość kleju łączącego okładkę ze stro- 
nami jest za duża! W tym wypadku 
trzeba zredukować ilość kleju, na 
czym się zaoszczędzi i pismo będzie 
tańsze o jakieś 3/20 grosza (korzyść 
dla hurtowników). Hoortovneek 

Dobre, dobre. Co do *98 to my tu 
pracujemy, a nie modlimy się o ko- 
lejne poprawki umożliwiające pracę. 
Co do kleju, to jak go damy mniej to 
się będzie numer rozpadał — korzyść 
(wątpliwa) dla śmieciarzy. 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 











rys. Marcin Kołodziejczyk 
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Wiedziałem, że ta porcja Superów 
z lipca was powali... wiedziałem! 
Tym razem inna ciekawostka. Otóż 
robiąc porządki na dysku odnala- 
złem porcję Superów jeszcze mojego 
„autorstwa”, które miały pójść do 
SS45. Czas minął jak z bicza trzast, 
a Supery nie zestarzały się nawet na 
jotę, więc po lekkim przetarciu z ku- 
rzu i uzupełnieniu o kilka nowych 
perełek oddaję je wam na pożarcie. 
Pegaz Ass 


— (może i pierwszy materiał jest 
nieco brutalny językowo i nieco po 
czasie, ale za to bardzo prawdziwy) 
Brry! Co tam słychać? K... mać! 
Sorry, zaczynam bredzić. To przez 
te j...ne egzaminy (mam od ponie- 
działku do środy). Jeśli w lipcowym 
SS nie będzie (właściwie, jeśli nie 
ma, bo chyba już jest gotowy???) 
pozdrowionek dla nas, czyli ciężko 
pracującej, styranej, uczącej się od 
rana do nocy i piszącej 5 wypraco- 
wań dziennie, rozwiązującej po 50 
zadań na dobę młodzieży to... i tak 
nic nie zrobię, bo życie bez SS to 
jak sranie bez kibla (sorry, ale facet- 
ka od polaka uczyła mnie, że uży- 
wanie porównań wzbogaca język). 
Koniec tej bredni, idę grać w GTA. 
Żegnam cię starym pozdrowieniem 
jąkających się ludzi, którzy widzą 
nisko latające przed deszczem pta- 
ki: Ooo Jajajaskółki! 

ec. 

— lizanie — Na chwałę Pegaz Assa, 
Super Supery zrzuciły mnie z krze- 
sła. Jeszcze nigdy nie lałem tak z Só- 
per Sóperuf. A tak w ogóle to chciał- 
bym, żebyście printneli tego i-majla, 
naturalnie na chwałę Pegaz Assa. 
Nie żebym się podlizywał, ale jak 
wszyscy tak robią to znaczy, że to ja- 
kaś nowa moda (nie powiem, że nie, 
urodzaj na wkręcających się bez ma- 
sła mamy latoś duży) 

ce 

—z życia szkolnego — Bo najtrud- 
niejsze to są te rzeczy najprostsze; 
Bo dodawać wektory to znaczy je 
odejmować, tumany!; Dam ci je- 
dynkę, ale ci wytłumaczę!; Ale pro- 
szę sobie nie myśleć, że morszczyn 
ma penisa!!!; Facet od WF-u posta- 
wił kumplowi na jednej lekcji 2 
oceny niedostateczne. Za to, że nie 
włożył koszulki w spodenki i za 
brak spodenek... 

... 

— (z pewnej nie istniejącej już au- 

dycji radiowej (na szczęście lokal- 
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nej) Rozmawiają dwaj „specjaliści” 
od gier: 

— Jest taka Świetna gra ACTUA 
SOCCER, która jest symulatorem 
piłki. 

— Czy to tych samych autorów co 
ACTUA FIGHTER? 

— A jest w ogóle taka gra? 

— Nooo... chyba tak, chyba jest, ale 
nie wiem na pewno, tyle jest tych FI- 
GHTERÓW. Może AQUAFIGHT? 

(wyjaśnienie: jeden ze „specjali- 
stów” pomylił piłkę z piłką nożną, 
drugi ACTUA z VIRTUA, na to 
pierwszy pomylił jeszcze mordobicie 
ze strzelaniną — nie dziwi więc fakt, 
że program został zdjęty z anteny) 

eee. 

— przegląd prasy — dodatek Biuro 
Komputer z 21 listopada (pisownia 
oryginalna): „Multimedia na ami- 
gach”. Grę multimedialną stworzyli 
na domowych, amatorskich amigach 
trzej młodzi fascynaci komputerów 
ze Szczecina. (...). Ich największe 
dzieło, gra multimedialna PRAWO 
KRWI, łączy obraz wideo z dźwię- 
kiem oraz grafiką, rysowaną i two- 
rzoną matematycznie. Na pracę po- 
święcili całe wakacje. (...) Zaletą jest 
grafika dająca wrażenie trójwymia- 
rowości (pozostawiam te dyrdymały 
bez komentarza, bo musiałby być 
bardzo złośliwy); Głos Koszaliński 
(jakiś stary numer, z recenzją z filmu 
MK) = Mortal Kombat. Chiny. Mi- 
strzowie sztuk walki wschodu zosta- 
ją zaproszeni do wzięcia udziału 
w turnieju zwanym Mortal Kombat. 
Ma on rozstrzygnąć, czy przybysze 
z innego świata otrzymają zgodę na 
penetrację _ Ziemi. 
Jednym z obroń- 
ców naszej planety 
jest Lu, wycho- 
wany przez 
mnichów, praw- 
niczkę  Sonyę 
oraz aktora filmowego, Johny'ego 
Cage'a. Ich doradcą i przewodni- 
kiem zostaje półbóg Radon... (kto 
ci chłopcze lub dziewczynko 
pozwolił pisać???) 

..e 

— przekręty — Ghost in the Shell — 
Duch Ślimaka; Full Throttle — Zapa- 
lenie Gardła; NBA Jam — Odżywka 
Koszykarzy; Colonisation — Perfu- 
mowanie się; Hi-Octane — E98 
Bezołowiowa; The Need For 
Speed — Potrzeba Samochodu; 
Wings Of Glory — Red Bull; 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 
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— początki — Jestem w czynnej 
służbie od numeru 9/94; Jo how how 
merry Xmas und a good X-ray; Po- 
wiedzcie co jest bardziej głupiego od 
pisania listów do was?; Panie Mar- 
szałku, Wysoka Izbo! Piszę ten list 
wraz z posłem Connanem; Witajcie 
chapudry  girlaste, zagwazdrane 
skurchflaki i wszawe pachołki supra- 
panbabojarchatu; Do napisania tego 
listu skłoniło mnie poczucie upadku 
idei pozytywistycznych; 

eee 

— końce — Kończę, bo muszę 
plemniki jeszcze na spacer wypro- 
wadzić; Maksyma ze  Scootera: 
„Is nice to be important, but 
it s more important to be nice”; Ży- 
czę wam luźniejszych kaftanów bez- 
pieczeństwa i żeby z nieba piwo le- 
ciało; Aby wam Cyber-Renderowa- 
ne-Słonko świeciło na wieki; 

... 

— przysłowia — Jak se zagrasz tak 
Se zasejwujesz; 

ee. 

- varia — Polonez to samochód 
ekologiczny, po 3 latach ulega biode- 
gradacji; Zawsze będę was kupował. 
Nawet jak będziecie kosztowali mi- 
liard to... kupię Pepsi odkręcę, wy- 
gram i będę was dalej kupował; Mój 
kumpel ubiera się u rymarza, bo po- 
dobno ten robi niezłą bieliznę; Mam 
na jutro przeczytać Antygonę, ale 
pocieszam się, że jutro 10 listopada, 
11 listopada wypada w sobotę, więc 
pewnie jakieś jasełka zrobią; Berlin 
to fajne miasto, dużo piwa i skinhe- 
adzi, którzy ganiają Turków, Rumu- 
nów i inne mniejszości narodowe; 

Tata dostał żelaz- 

kiem w łeb i na- 

wet nie powie- 

dział, że wy- 

chodzi z do- 
mu. 


rys. Jakub Ignaczak 





ul. Krzywa 4 


Sprzedaż Wysyłkowa 
Gier Komputerowych izNe=* 


Termin realizacji: tel: (0-60)1282363. 


TYLKO 5 D Ę I tel. (0-22)7731982 


fax:  (0-22)7733614. 
Niskie Ceny! 


PRZEDSTAWIAMY FRAGNENT NASZEJ OFERTY: 
IBM PC-CD ROM  Cenywzt 


82.00|Mortal Kombat Myth. 
165.00 Myth-The Fallen Lords 1534 Gó 
165.00]Need for Speed2SE _ 49.00 
Champ. Manager 2 tel. ay! Il 
Commandos 153.00) Quake II 
Reah - 6cd - pol. wer. 

Dark Omen (Warham.ll)139.00/ 
Deathrap RE 138: 00 Redline Racer 
Dungeon Keeper 49. poje a ę 

|-Miss. P. A + T. Hospital 
Fallout ME ŻĘ 458) o Eiarcrat 15. 


[Theme Hospital 
Fighting Force 1 
Eińall Fantasy VII 163.00 Roma ŻAR Ax BER 1 
Fight Unlimited Il 163.00 


Forsaken 155.00/ Total Anihilation 1 
Toca JOU, Car Cham) 
SAR ana | 
- Pl Wing Ga Prophecy 
s go World Cup '98 
49.00] World League Socc. '98 151,00 
89. oojyjrtua Fighter Il A 2 


149.00 X-Files 
Wybrane akcesoria do PC: 


V3 Racing Wheel - kierownica + pedały 299.00 
Ultra Racer - mini kierownica analogowa 159.00 
PC Commander - ZOE analogowy 74,00 
PC Control Pad 3D - pad 3D 249.00 


Atlantis 


Black Dahlia 
Blade Runner 


Joint Strike Fighter 


Książe | Tchórz - pl. 
Lande or Lore 2 E 








Sony PlayStation 


195.00 | Theme Hospital 
195.00 | Toca Tournig Car 
195.00 | Tomb Raider 2 
195.00 | Total NBA 98 
179.00 | Vigilante 8 


195.00 
195.00 
199.00 
109.00 
195.00 
195.00 
195.00 
195.00 
195.00 


Actua Soccer Il 
Cardinal Syn 
Crash Bandicoot 2 
Dead or ALive 
Dethrap Dungeon 
Diablo 195.00 | Viper 

Fighting Force 199.00 | Wargames 
Finall Fantasy 7-ang 219.00 | World Cup *98 
Forsaken 195.00 | Wrecking Crew 
Gex 3D. 195.00 
Gran Turismo 195.00 
Grand Thief Auto 195.00 | 
Kick Off World 195.00 | 
Man in Black 199.00 
Mortal Kombat Myt. 199.00. 
Nagano W. Ql.'98 199.00 
Need for Speed 3 195.00 
NHL '98 - ang. 209.00 
Nightm. Creatures _ 195.00 | 
One 195.00 | 
Pandemonium 2 165.00 | 
Pitfall 3D 195.00. | Tekken Il 109.00 
Player Manager '98 195.00 | Tomb Raider 109.00 
Pro Pinball-Time Sch.195.00 | True Pinball 109.00 
Red Alert-ang. 229.00 | Wipout 2097 109.00 
Resident Evil Il 195.00 | Worms 109.00 


PLATYNOWA SERIA: 

CommandśConq. 109.00 
Grash Bandicoot 109.00 
Destruction Derby 2 109.00 
Die Hard Trilogy 109.00 
Formula 1 109.00 
Int. Super. Soc. Pro 109.00 
Mortal Kombat Tril. 109.00 
Rayman 109.00 
Soviet Strike 109.00 
Soul Blade 109.00 





Wybrane akcesoria do PlayStation: 


Konsola Playstation (+ Dual Shock) 
Dodatkowy dar ( OORAOG 
Kontalń analogowy. CK 
Memory Card (oryg Manara) 

Mega Memory Card (360 bloków) 


MultiTap: 
RE Adapter - kabel anteno! EW: 
RGB-Scart Cabel - kabel EURO. 
ETS - joypad analogowy 


Cena Pad (4 kopy, do wyboru 
V3 Racing heel=ki ierownica + peda! 309.00 
Flight Foe Pro joystick anal. do: symulatorów 225.00 


Już w sprzedaży joypad 
analogowo - wstrząsowy 


DUAL SHOCK 


CENA PROMOCYJNA 


139 zł 








Nintendo 64 


229.00 | Nagano Win. Ol. *98 295.00 
255.00 | NHL Braekaway '98 285.00 
239.00 | NBA Courtside 255.00 
285.00 | Olympic Hockey*98 295.00 
285.00 | Quake 295.00 
285.00 | Shadow ofthe Emp. 309.00 
295.00 | Snowboard Kids 225.00 
295.00 | Star Fox 64 275.00 
285.00 | Super Mario 64 225.00 
285.00 | Top Gear Rally 275.00 
Hexen 64 270.1 00 | Wargods 285.00 
ISS Pro 285.00 | Wayne Gretzky 285.00 
Mace: the Dark Age 285.00 | WCW vs World Tour 295.00 
Mario Kart 64 225.00 295.00 
Mortal Kombat Myt. 295.00 | 285.00 


Wybrane akcesoria do N64: 


Konsola Nintendo 64 
Dodatkowy kontroler (o! OZERYS 
(4 kolory do wyboru) 
13 stron) 
lus (52 strony) 
ierownica + peda 
Flight Force Pro „joystick anal. do symulatorów 289.00 


Banjo Kazooie 
Bust a Movie Il 
Diddi Kong Racing 
Duke Nukem 64 
F1 Pole Position 
Fifa "98 

Fighters Destiny 
Forsaken 

Golden Eye 

GT 64 


World Cup *98 
Virtua Chees 64 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 

podatek VAT: 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (Konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie pod 
numerem (0-22)7731982 lub (0-60)1282363 


oraz faxem pod numerem (022) 7733614. 
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roga łącząca kupieckie 
miasto Novigrad z góra- 


mi Makakamu. 
letni wieczór. 

"Witaj elfie! Gdzie podążasz?” 
„Wracam do Novi, do gildii.” za- 
wodzi elf uśmiechając się ta- 
jemniczo. „No tak, kupiec. 
Ja tam idę na gobliny” — 
dudni zwalisty ogr wskazu- 
jąc na wielki miecz dwu- 
ręczny. Elf badawczo patrzy 
na towarzysza po czym pyta 
„Czytałeś ogłoszenia na 
placu? Jest tam o tobie...” 
Ogr nerwowo rozgląda się 
zastanawiając czy chodzi 
o ogłoszenie, które zamie- 
Ścił, czy też wyszły na jaw 
jego wczorajsze poczyna- 
nia w Świątyni Wiecznego Ognia. 

Artykuł ten zacząć należałoby 
od wyjaśnienia, co to takiego są 
MUD-=y. Zapewne większość 
z was wie, ale pro forma: MULTI 
USER DUNGEON — interaktywna 
gra sieciowa, w którą grać może 
jednocześnie wiele osób. Łączymy 
się z odległym komputerem — na 
którym uruchomiony jest proces 
Arkadii i tam sterujemy odgrywa- 
nym bohaterem. Trzeba jednak ko- 
niecznie pamiętać o tym, że 
MUD-y to „tekstówki”. Nie ma 
oszałamiającej grafiki, zapierają- 
cej dech w piersiach muzyki. Jest 
tylko tekst. Kilka słów opisu i wy- 
obraźnia muszą zastąpić wszystkie 
multimedialne efekty. Mimo to 
MUD wciąga. To co wpływa na je- 
go atrakcyjność to możliwości gry 


Ciepły 





wielu osób jednocześnie i relatyw- 
nie łatwy do niego dostęp. Wystar- 
czy mieć telnet, znać adres i moż- 
na grać. Oczywiście, łącząc się 
z internetem przez modem będzie- 
my musieli płacić TP.S.A. za czas 






połączenia, a przy MUD=zie moż- 
na się czasem zasiedzieć. Jakość 
połączenia zależy rzecz jasna od 
tego, kiedy gramy i skąd się łączy- 
my. Tak zwane „lagi, czyli opóź- 
nienia, gnębią wielu graczy, a cza- 
sem doprowadzają nawet do ich 
śmierci (oczywiście w Internecie). 
Rwie nam się kontakt, a gdy znów 
go nawiążemy nasza postać już 
jest w Krainie Zmarłych, rozszar- 
pana przez stado wilków. Niestety 
tak w MUDz=zie bywa. Toteż nie- 
którzy grają bardzo, bardzo późny- 
mi wieczorami (czytaj: nocami) 
kiedy połączenia są lepsze, 
a w grze nie ma tylu osób. 
MUD-—ów obcojęzycznych jest 
bardzo wiele. Poziom ich jest bar- 
dzo rożny. Od symulatorów dla za- 
wodowych morderców wszystkie- 


a ha pźikzmaghwaaij Pea m 0 ___ M OR zda yzacady Hm cza z "3E = z Boś | 


=] 
Zasady dla graczy na Arkadii i 
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go co się rusza, do gier, w których 
stawia się na kreowanie Świata 
i życie w nim. W tych drugich zwa- 
nych Lp MUD-”y prócz komend ty- 
pu: idź, zabij, weź, mamy do dys- 
pozycji także tzw: emocje, czyli 
polecenia: uśmiechnij się, mrugnij, 
podrap itd. Te wydawałoby się zu- 
pełnie niepotrzebne rzeczy (wszak 
ich stosowanie nie przynosi, żad- 
nych konkretnych korzyści mate- 
rialnych) pozwalają wczuć się 
w postać, którą prowadzimy. Dają 
nam pełniejszą możliwość odgry- 
wania postaci. Wszak sam IRC to 
doskonała zabawa, a my tu mamy 
dodatkowo prócz samych roz- 
mów również możliwość wyko- 
nywania różnych min czy gestów, 
do tego wszystko dzieje się w fan- 
tastycznym świecie. 

Nie wszyscy chcą grać 
w MUD—a po angielsku. Czy ma- 
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w której toczy się akcja książek 
i opowiadań o wiedźminie Geral- 
cie autorstwa Andrzeja Sapkow- 
skiego: Pomiędzy obiema dome- 
nami podróżować można draka- 
rem Kapitana Jacoba. 

W Arkadii zastosowano engine 
Mudlib CD 1.0 zaczerpnięty z naj- 
lepszego ponoć MUD-—a na świe- 
cie — z Genesis. Twórcy (i gracze) 
Arkadii starają się o utrzymywa- 
nie odpowiedniej atmosfery. Nie 
ma tu miejsca dla tych, którzy 
chcą grać osobnikiem o dumnie 
brzmiącym imieniu: Tramwaj lub 
Rambo34 (zdarza się spotkać ta- 
kich delikwentów w innych 
MUD-ach). Arkadia jest grą sta- 
wiającą na realizm. Fakt, że nie 
jest jeszcze zbyt dużym Światem, 
ale stopniowo się rozwija. Posta- 
wiono tu na jakość, nie na ilość. 
Pojawiają się kolejno nie tylko no- 
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my też takie gry po polsku? Ależ 
oczywiście — kilka. Obecnie jed- 
nak jedne zdjęto, inne nie działają. 
Część to po prostu średnio udane 


przeróbki systemów  zagranicz- 
nych, gdzie rażą nas problemy 
z polską gramatyką. Jest jednak 
pewien wyjątek. Na początku ze- 
szłego roku ruszyła Arkadia. Jest 
to zdaniem wielu najlepszy polski 
MUD. Miałem możliwość pograć 
w nią trochę dłużej i z opinią o jej 
poziomie absolutnie się zgadzam. 
Gra ta toczy się jak większość 
MUD—ów w realiach fantasy. Na 
razie mamy do dyspozycji dwie 
domeny. Pierwsza na wzór Impe- 
rium w Starym Świecie z systemu 
RPG Warhammer. Druga jest 
wzorowana na Ishtar — krainie 








we krainy, ale i kolejne atrakcje 
w tych, które już istnieją: tatuaże, 
możliwość czesania się u fryzjera 
czy bandy skavenów mordujące 
ludzi na ulicach miasta. Strona 
techniczna wzbogacana — jest 
o możliwość używania zaimków 
czy wpływ zmęczenia i obciąże- 
nia na walkę. Powstają również 
nowe gildie, których obecna — 
niewielka liczba jest najsłabszą 
stroną tego MUD-a. Ale Arkadia 
stale się rozrasta. 

Grając możemy wcielić się 
w elfa, człowieka, krasnoluda, 
ogra lub halflinga. Każda z tych 
ras ma oczywiście pewne predys- 
pozycje przy rozwoju, ale i ogra- 
niczenia dotyczące między inny- 
mi dostępnych dlań gildii. Co jest 
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jednak ciekawe: w Arkadii nie 
mamy cech podanych w formie 
liczb. Tak naprawdę to te liczby 
oraz poziomy istnieją, my jednak 
dostajemy jedynie ich opis słow- 
ny: jesteś silny, sprawny, wytrzy- 
mały, tępy, niewykształcony i od- 
ważny. Podobnie sprawa ma się 
z poziomami graczy, zdobytymi 
punktami doświadczenia oraz 
umiejętnościami. Nawet parame- 
try broni nie są widoczne. War- 
tość danego miecza czy kolczugi 
ocenić możemy dopiero obserwu- 
jąc jak sprawuje się ona w walce. 
Można porównywać ze sobą ceny 
danych przedmiotów i tym kiero- 
wać się przy ich wyborze, ale gdy 
się ma niską umiejętność wyceny 
to może okazać się, że zwykły nóż 
myśliwski jest droższy od posre- 
brzanego miecza, nie mówiąc już 
o tym, że jest według nas cięższy 
niźli dobrze odżywiony krasno- 
lud! Zresztą opowieści o tym co 
kto ujrzał oceniając niektóre 
przedmioty i osoby to osobny roz- 
dział ksiąg z cyklu „Opowieści 
Niesamowite”. 

To co bardzo bulwersuje 
wszystkich, którzy w MUD-y grać 
zaczynają to tracenie całego ekwi- 
punku w momencie wyjścia z gry. 
Po każdym logowaniu musimy 
zdobywać broń na nowo. Wynika 
to ze specyfiki MUD—ów i ko- 
nieczności zachowania odpowied- 
niej równowagi siłowej. Na szczę- 
ście pieniądze nam zostają, zatem 











NPC-ami? Zgodnie z regulami- 
nem jest to dozwolone, jeżeli nie 
będziemy danej osoby prześlado- 
wać kilkukrotnie, bez powodu za- 
bijając i nie dając jej nawet szans 
na zdobycie broni. Bezpodstawne 
mordowanie żółtodziobów, czyli 
tych którzy są dopiero co narodzo- 
nymi graczami, jest również zaka- 
zane. Zdarza się, że Wizowie mu- 
szą, za łamanie zasad Arkadii, ska- 
sować komuś postać lub całkowi- 
cie zablokować mu dostęp do gry 
z danego servera. Dotychczas zda- 





zanim skończymy powinniśmy po 
prostu sprzedać wszystko co po- 
siadamy. 

Na Arkadii praktycznie wszy- 
scy trudnią się walką. Nawet kup- 
cy. Jest to niestety główne źródło 
zarobków i praktycznie jedyny, 
przy ograniczonej liczbie zadań, 
sposób szkolenia się. Można, 
a nawet trzeba wykonywać misje, 
które powierzają nam NPC-ty 


(postacie sterowane przez kompu-- 


ter), ale ich liczba jest ograniczo- 
na a zarobek niewielki. Gracze 
nie mogą, zgodnie z regulami- 
nem, informować się wzajemnie 
o zadaniach. Każdy musi postarać 
się rozwiązać je samemu, chyba 
że chodzi o pomoc w walce. Gra- 
cze mogą się oczywiście łaczyć 
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rzyło się to jednak jedynie kilka ra- 
zy. Często natomiast sprawiedli- 
wość wymierzają inni gracze. 

Dla tych, którym szare życie 
śmiertelnika znudziło się, otwiera 
się możliwość wstąpienia do grona 
Wizów — tych którzy świat kreują 
i nim rządzą. Na obecnym etapie, 
potrzeba wielu twórców i każdy 
przyjmowany jest z otwartymi rę- 
kami (o ile oczywiście spełni pew- 
ne wymagania). Jak to jest być Wi- 
zem i mieć moc kreacji? Ja nie 
wiem, ale wielu z tych, którzy do- 
statecznie długo przemierzają Ar- 
kadię ostatecznie wstępuje do gro- 
na Nieśmiertelnych. 

Arkadia jest obecnie najpopular- 
niejszym i najlepszym polskim 
MUD—em. W czasie największego 
natężenia jednocześnie gra często 
około 70 osób. Bardzo rzadko 
świat ten pustoszeje całkowicie 
(poniedziałek około 5 nad ranem). 

Więcej informacji na temat Arka- 
dii znajdziecie w WWW na stronie: 
http://akson.sgh.waw .pl/-jtryzn/ar- 
kadia/ Tam też można znaleźć mapy 
poszczególnych krain i „wieści 
z Arkadii”, czyli miejsce, które peł- 
ni rolę listy dyskusyjnej. Aby zagrać 
należy połaczyć się telnetem lub 
specjalnym programem MUD - 
klientem podając adres: arka- 
dia.rpg.pl. Potem tworzymy postać 
i zaczyna się nasza przygoda w tym 
wspaniałym świecie. 

Delanov znany na Arkadii 
jako Szczur 
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Po raz pierwszy zadzwonił szkol- 
ny dzwonek. Co to oznacza ??? 
Wakacje skończone !!! :) 

Co nowego w zyciu sieciowym 
po dwumiesięcznej labie ? Poczytaj 
Alohę, a się dowiesz ! 

Pierwsza informacja z pewnością 
zasmuci wszystkich użytkowników 
modemów. Wraz z dniem 1 lipca 1998 
roku TPSA podwyższyła o 1 grosz ce- 
nę impulsu (co, po dodaniu podatku 
VAT, podwyższyło wartość usługi nie- 
malże o 4 grosze). Cóż, niektórzy piszą 
petycje, inni podpisują, a i tak monopo- 
lista ma wszystkich głęboko w dupie. 
Jak to kiedyś głosiła pewna reklama: 
„Duży może więcej. Niestety... 

Po rozum do głowy poszedł nato- 
miast NASK (http://www .nask.pl) 
i również z dniem 1 lipca, obniżył ceny 
na oferowane przez siebie usługi, a tak- 
że wprowadzeniem do swej oferty no- 
wych usług, takich jak telefon interne- 
towy, usługi głosowe, dzierżawa za- 
granicznych kanałów IP. Do najważ- 
niejszych _' zmian w - cenniku 
NASK=u należy też wprowadzenie 
opłat ryczałtowych na łącza stałe, rezy- 
gnacja z pomiaru czasu przy usługach 
typu dial-up. Od ponad miesiąca zwy- 
kłe konto (dostęp przez telefon, e-mail, 
strona WWW, 5 MB przestrzeni dys- 
kowej i brak ograniczeń czasowych 
w dostępie) kosztuje zaledwie 50 zło- 
tych przy wcześniejszych obłędnych 
275 złotych. Za rozszerzone konto in- 
ternetowe (wszystkie wcześniejsze ce- 
chy + własna domena adresowa, koszt 
rejestracji i utrzymania domeny) zapła- 
cić trzeba 150 złotych (wcześniej około 
500 złotych). Zmniejszeniu również 
uległy ceny za łącza stałe. Czyżby więc 
NASK podjął wielką batalię o klienta ? 
Czas pokaże... 

e... 

A tymczasem odchodząc od tematu 
Wielkich Tego Świata w Trzeciej RP 
przechodzimy do rzeczywistości... 

Każdy, kto choć raz w życiu robił 
własne strony WWW przy pomocy 
Netscape'a Composera, Front Pa- 
ge a lub innego programu, wie jak 
wielkie kłopoty mogą się pojawić 
przy dołączaniu do dokumentów pol- 
skich znaków. Jedne przeglądarki wi- 
dzą wszystko dobrze, drugie tylko ja- 
kieś dziwne znaczki. A wszystko dla- 
tego, że istnieje kilka specyfikacji ko- 
dowania naszego ojczystego języka. 
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Co chwila trzeba w ulubionej przeglą- 
darce ustawiać stronę kodową czcio- 
nek - koszmar. Ale oto na horyzoncie 
pojawiło rozwiązanie problemu, 
a wszystko to dzięki programowi 
o swojskiej nazwie Ogonki, który 
stworzył Michał Jaskólski. 

POgonki” konwertują z i na 
IS0-8859-2 (standard internetowy, 
w którym powinny być zrobione 
wszystkie strony) _ Windows-1250 
(strona kodowa Windows), potrafią 
również konwertować znaki na ich 
bezogonkowe odpowiedniki (ASCII). 
Zasada działania jest prosta. Wybiera- 
my dokument HTML, który przysparza 
nam kłopotów, z bocznego menu wy- 
bieramy interesujący nas format zna- 
ków, wciskamy przycisk... i gotowe. 
Jedynym widzialnym efektem użycia 
programu jest krótka informacja dołą- 
czona do struktury pliku. Całość za- 
wiera bardzo solidnie opracowany 


usługę za darmo. Zazwyczaj wystarczy 
umieścić w źródle strony głównej kilka 
linijek kodu. Dzięki CETI na własno- 
ręcznie skleconą stronę można umie- 
ścić jeden spośród kilkudziesięciu 
przygotowanych wzorów licznika. Je- 
Śli chcesz dowiedzieć się więcej zerk- 
nij na adres http://www.ceti.com.pl/in- 
formacja/counter.html 


WIRUS NA IRC 

Pojawił się koń trojański pod mIR- 
Ca. Jest to dość sprytny skrypt, który 
sam się rozprzestrzenia. Rezyduje 
w katalogu mIRCa pod nazwą 
SCRIPT.INI. Posiada kilka mutacji, 
które potrafią między innymi: wirus 
próbuje się wysłać do każdego, kto 
wchodzi i wychodzi z kanału (via 
IDCC SEND), przesyła wszystkie 
wiadomości z kanałów i prywatnych 
MSG na kanał 4x3212, pozwala do- 
wolnej osobie każdego zarażonego 


3. Sprawdzaj okresowo zawartość 
katalogu z mIRCem na obecność pliku 
SCRIPT. INI (dobrym pomysłem może 
toexec.bat: Gdel. C:mIRCiscript.ini 
(zmień oczywiście katalog). 

Wszystkich zainteresowanych te- 
matem - rzeką, jaką bez wątpienia 
jest IRC, zachęcam do zajrzenia na 
jedną z najlepszych stron poświęco- 
nych temu zagadnieniu. Wystarczy 
wpisać http://www .polbox.com/t/te- 
klord, by po kilkunastu sekundach 
przekonać się jak jeszcze wiele zaga- 
dek kryje w sobie IRC. 

... 

Czas na podanie kilku informacji do- 
tyczących jednego z najpopularniej- 
szych programów sieciowych — bliskie- 
go znajomego IRC — mowa oczywiście 
o ICQ. Gwoli przypomnienia ICQ to 
darmowy program ułatwiający poga- 
wędki ze znajomymi w sieci, śledzący 





Aloha! Internet! 
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dział 


„Pomoc”, który odpowiada na 
wszystkie możliwe pytania. Program 
jest krótki, łatwy w obsłudze, napraw- 
dę warty polecenia, co właśnie robię. 
Najnowszą wersję _ programu 
można pociągnąć ze stron autora 
http://www.gdansk .sprint.pl/-jj/app/ 
Pozostając przy tematyce stron 
WWW. Wiele osób pyta się w jaki spo- 
sób umieścić na stronie licznik pokazu- 
jacy, ile osób weszło na nasze strony. 
Niekiedy trzeba płacić firmie, u której 
umieszczamy HTML; inne oferują tą 








LaLJEJ| wyrzucić z irc'a; daje 
dostęp do twardych 
| dysków (via FSERV), 
losowo _ wyświetla 
teksty i zmienia nicki, 
może zrobić takeover 
kanału  (massdeop, 
+k) na żądanie dowol- 
nej osoby i wiele in- 
nych rzeczy. 

Jak się pozbyć? 

1. Jeśli jesteś pod 
mIRCem, napisz: 








/unload —rs seript.ini (jeśli nie, to 
skocz do punktu 3.) 

2. Wyłącz autoget w DCC (menu 
DCC/Options). 

3. Sprawdź, czy w katalogu z mIR- 
Cem nie masz pliku SCRIPT INI. Je- 
Śli tak, to go natychmiast skasuj. 

4. Jeżeli nie jesteś teraz pod mIR- 
Cem to uruchom program (ale nie 
wchodź na żaden kanał) i wyłącz auto- 
get w DCC (menu DCC/Options), aby 
uniknąć ponownej infekcji. 

Jak się zabezpieczyć? 

I. Koniecznie, koniecznie wyłącz 
autoget w DCC (menu DCC/Options). 

2. Nigdy, nigdy nie pobieraj skryp- 
tu o nazwie SCRIPT.INI 


obecność osób na sieci. Każdy użyt- 
kownik po zarejestrowaniu się na ser- 
werze firmy dostaje swój indywidualny 
numerek UIN. W przeciągu niespełna 
dwóch lat baza użytkowników sięga 
liczby ok. 14,5 miliona osób. Jak poda- 
ły niektóre gazety, największy provider 
Internetu na świecie — America OnLine 
przejął za ponad 250 milionów dolarów 
udziały firmy Miribilis (http://www .mi- 
ribilis.com), twórców wyżej wymienio- 
nego programu. Tak wielka popular- 
ność aplikacji wśród Internautów do- 
prowadziła do tego, iż 
strony Miribilis należą 
do ścisłego grona naj- 
częściej odwiedzanych 
stron WWW. AOL 
oświadczył, iż  pro- 
gram zostanie wzboga- 
cony o kilka nowych 
funkcji... Jakich na ra- 
zie nie wiadomo... Mo- 
że doczekamy się pol- 
skiej wersji językowej 
? Kto wie... 

Wiadomo _ nato- 
miast, iż nadeszły bardzo złe czasy dla 
właścicieli ICQ. W sieci pojawiło się 
mnóstwo mniej lub bardziej szkodli- 
wych programów zakłócających dzia- 
łanie aplikacji. Mniej szkodliwe mogą 
spowodować między innymi: szybkie 
zmiany kolorów okienek chata, tak że 
po upływie kilkunastu sekund zaczyna- 
ją boleć oczy, ciągła zmiana kolorów 
i stylów czcionek u jednego z rozmów- 
ców, „zamrażanie” okna rozmów, wy- 
walanie z rozmowy. 

Bardziej wyrafinowane programy 
potrafią „wypełnić” okno konwersacji 
głupimi tekstami ciągnącymi się przez 
wiele ekranów, „wykrzaczyć” ICQ, 
powiesić komputer, autoryzować użyt- 
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kowników bez zgody właściciela kon- 
ta, a nawet całkowicie rozwalić UIN. 

Na szczęście istnieją niezawodne 
sposoby obrony przed takim działa- 
niem. Na sieci znalazłem kilka progra- 
mów roztaczających ochronę nad 
ICQ. Pierwszy z nich ICQ DeFlooder 
v1.0 potrafi wyczyścić wszystkie wia- 
domości wysłane w dużych ilościach 
na nasze konto. Przed użyciem jed- 
nakże należy wyłączyć wyżej wymie- 
nioną aplikację. Po ponownym uru- 
chomieniu wszystkie „Śmieci” znikną. 
Jeśli dwukrotnie uruchomisz „czysz- 
czenie” konta, a nie będzie na nim 
żadnych wiadomości na ekranie poja- 
wi się nieszkodliwy komunikat „File 
not found”: Podobnie działa ICQ 
SWAT. W tym wypadku należy podać 
ścieżkę dostępu do programu, własny 
UIN i rozpocząć operację czyszcze- 
nia. Największe jednak wrażenie zro- 
bił na mnie WarForge ICQBomb Pro- 
tection System v2. Otóż można apli- 
kację uruchamiać przy uruchamianiu 
Win95! Program najszybciej pozbywa 
się wszelkiego rodzaju bomb. 

Jeśli nie znajdziesz na sieci żadnego 
z wymienionych przed chwilą progra- 
mów, zawsze możesz zmienić opcje 
ICQ. Po prostu wchodzisz do menu 
Security śz Privacy / Ignore List i od- 
znaczasz „ptaszka” przy okienkach: 
akceptacji wiadomości tylko od osób 
znajdujących się na liście, nie przyj- 
mowania multi wiadomości i listów 
wysyłanych przy użyciu WWPagera. 
Więcej o zabezpieczeniach programo- 
wych znajdziesz pod poniższym adre- 
sem _ http://www.icq.com/client/abo- 
ut_security.html 

OOO 

I już naprawdę na koniec wrześnio- 
wej Alohy! kilka informacji z sieci. 

Po odrobieniu pierwszych w nowym 
roku szkolnym prac domowych ser- 
decznie zapraszam do obejrzenia stron 
WWW oraz zapoznania się z nową grą 


Piękne panie i nie tylko 
Fibak 
http://canpol.pl/fibak 


Strona domowa 
Jędrzej Kolesiński 
http:/Ariko3.onet.pl/gd/jedrek_/ 


Strona N64 
Lemur 
http://vww.2slo.waw.pl/lemur 


Strona domowa 
Tomasz Polończyk 
http://www.kki.net.pl/avathar 


Nieoficjalna strona klanu DRC 
Przemek Bogusz 
http://www.strefa.com/ndrc 


FIFA 98 

Krzysztof Krasiński 
http://www.strefa.comf/fifa98 

Muzyka (chwyty, nuty, wykonawcy) 
Bartek Margol 
http://friko5.onet.pl/ol/bmargol 
Wirtualne Skrzydła 

Roki 
http://www.valhalla.com.pl/skrzydla 


ZKS Petrochemia Płock i piłka nożna 
Krzysztof 

http://friko4.onet.pl/pl/zks 

Klan Diablo2 

Karol „Carlosd Starosielski 
http://www.strefa.com/woa 

UFO, X-Files, Duke Nukem 

Lakim 

http://friko4.onet.pl/wa/lakim 





internetową noszącą mroczną nazwę 
IMPERATOR. Akcja gry rozgrywa się 
w kosmosie, ruchy odbywają się po- 
dobnie jak w opisywanej kiedyś na ła- 
mach  „Nieustarszonych...” poprzez 
e-mail. Akcja gry rozgrywa się w ko- 
smosie. Adres stron poniżej, tam znaj- 
dziecie słówko odnośnie fabuły... 

http://www .imperator.heapma- 
il.com.pl 

Jeśli wiadomości na WWW nie za- 
spokoją was, więcej informacji można 
otrzymać pisząc e-mail na adres: 
gra©heapmail.com.pl 

e... 

W dniach 25 - 28 czerwca w Rogoź- 
niku koło Katowic odbył się po raz 
drugi, zorganizowany przez Go- 
ose'a i Creep'a walny zlot Diablo, ma- 
niaków. Wśród ponad pięćdziesiątki 
uczestników znalazło się kilkanaście 
osób należących do tzw. „starej gwar- 
dii” Battle.Netu m.in. powabny Snake, 
Wolf, Cirila+, Silver, jednoręki Pepan, 
Trutiej, Radosny, SiSteR, Yasioo, 
Cruella z Kamilą, Samuel z Mortishią, 
Ramirez, JediKnight, Indy, przedsta- 
wiciele innych gazet (Aragorn) i wiele 
innych osób. Wśród pięknych wido- 
ków, hektolitrów piwa, kilogramów 
pieczonego mięcha wesoło płynął 
czas... Wszystkich zainteresowanych 
zachęcam do obejrzenia zdjęć z impre- 
zy znajdujących się pod adresem 
http://www .ht.com.pl/zdjecia 

Na warszawskiej Valhalli 
(http://www .valhalla.com.pl) stoi 
serwer Unreala. Adres jaki należy 
wklepać, by zagrać z innymi to ra- 
gnarok.valhalla.com.pl . A po zatym 
Unreal rządzi - zwłaszcza na P2, za 
który bardzo ci Indy dziękuję !!! 

No i to na tyle w tym miesiącu 

Michał Gołębiowski 
michalessonline.com.pl 

Dawno nie prezentowano żółtej li- 
sty Waszych stron WWW. Czas to 
nadrobić... 


Home Page 
Toxyk 
http://www.kki.net.pl/toxyk 


Klan Worms2 
Borsuk 
http://www.polbox.com/g/gigraf 


Quake2 
Pax 
http://www.valhalla.com.pl/quake2 


Strona o Egipcie 
Michał Macierzyński 
http://egipt.cavern.com.pl 


miKo MIDI PAGE 
Michał Korzoń 
http://www.canpol.pl/midi 


Diablo2 

Hammet 8 Madkiller 
http://friko5.onet.pl/ka/madkill 
Różności 

SZATAN 
http://friko5.onet.pl/wa/szatan2 
Federacja Wspierających 

się Domowych Stron 

Kondor 
http://free.polbox.pl/m/mkordasz 


Archiwum X, UFO, dowcipy 
i wiele innych... 

Kamil Krasowski 
http://friko5.onet.pl/wa/kamilkr 
Gry, opisy itp 

Wojtek 

http://www.gierki.w.pl 
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ZAMOWIENIA PRZYJMUJEMY 
CZYNNE ........ PON. - PIĄT. 11.00 - 18.00 
TEL /FAX .. .(022) 833-08-09 
.(0601) 22-50-96 

1-652 WARSZAWA 
UL.POTOCKA 14 PAW.2 
...play-cdQpoland.org 
www.play-cd.com 


SPRZEDAŻ HURTOWA 


PROPONUJEMY NAJLEPSZE WARUNKI W SPRZEDAŻY HURTOWEJ 
GWARANTUJEMY : NAJNIŻSZE CENY. 
SZYBKĄ WYSYŁKĘ NA NASZ KOSZT , MATERIAŁY REKLAMOWE , 
AKTUALNĄ INFORMACJE O NOWOŚCIACH 





SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY TELEFONICZNIE LUB LISTOWNIE 
ZAMÓWIENIA POWYŻEJ 50 ZŁ WYSYŁAMY NA NASZ KOSZT 
TERMIN REALIZACJI DO 5 DNI , PŁATNOŚĆ PRZY ODBIORZE 
PRZESYŁKI , WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ VAT 





PLAY - SKLEP INTERNET. 


CENTRUM 
=> 


KOMPUTERY PC 


HURTOWA I | DETALICZNA rtf 


KONSOLE PLAYSTATION - OROGRAMOWANIE - AKCESORIA 
ŁÓDŹ ul.PIOTRKOWSKA 40 _ tel. 632 93 42 tel./fax 633 35 74 
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rtykuł o grach bitewnych, za- 
A mieszczony w SS*58 wzbu- 

dził pośród was duże zainte- 
resowanie. W listach i e-mailach pro- 
siliście, aby opisać najpopularniejsze 
w Polsce systemy. Gry bitewne to 
dość wyrafinowane hobby, wymaga- 
jące posiadania nie tylko talentu stra- 
tegicznego, ale również pieniędzy ze 
względu na dość wysokie ceny figu- 
rek. Dlatego najciekawszą, bo w mia- 
rę tanią, ofertę wydaje się przedsta- 
wiać u nas firma Target Games Pol- 
ska, promująca dwa systemy: Warzo- 
ne — grę s-f utrzymaną w konwencji 
dark future oraz Chronopię dla miło- 
śników dark fantasy. Oba systemy 
różnią się od innych gier bitewnych 
(np. Warhammer firmy Games 
Workshop) przede wszystkim skalą 
rozgrywanych bitew, w których 
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udział biorą nie całe ar- 
mie (kilkadziesiąt do kil- 
kuset figurek), lecz małe 
oddziały (od kilkunastu 
do kilkudziesięciu figu- 
rek), dzięki czemu gra 
jest bardziej dynamicz- 
na, a przy tym mniej 
kosztowna. Warto też 
dodać, że gry bitewne 
firmy Target Games są 
jedynymi w Polsce, któ- 
re zostały u nas wydane 
w całości po polsku. Po- 
nadto pod koniec roku 
ma się pojawić mie- 
sięcznik  „Chronicles”, 
poświęcony grom bitew- 
nym tej firmy. 


WARZONE 


Świat Warzone to 
świat przyszłości, w któ- 
rym Ziemią 


rządzą wiel- 


kie, skłócone ze sobą korporacje, 
z których każda posiada własną armię 
wojowników o specyficznych dla sie- 
bie zdolnościach. Imperial ma swoje 
elitarne oddziały Krwawych Beretów, 
Bauhaus swoich Huzarów, Mishima 
samurajskich wojowni- 
ków, Cybertronic scy- 
borgizowanych  Kira- 
sjerów. Ponad nimi 
wszystkimi stoi dyspo- 
nujące _ magicznymi 
mocami Bractwo, któ- 
rego celem jest zwal- 
czanie wroga całej 
ludzkości -— Legionu 
Ciemności.  Oczywi- 
ście, każda ze stron 
dysponuje różnymi jed- 
nostkami, których do- 
bór podczas bitwy zale- 
ży już tylko od dowo- 
dzącego nimi gracza. 
Mechanika walki 
jest bardzo prosta 
i opiera się na rzutach 





kostką  dwudziestościenną. Każda 
jednostka opisana jest następującymi 
parametrami: Walka Wręcz, Broń 
Strzelecka, Moc (do posługiwania się 
magią), Dowodzenie (ważne zwłasz- 
cza dla dowódców oddziałów), Akcje 
(określa, ile działań może wykonać 
jednostka podczas swej tury; zazwy- 
czaj od 1 do 3), Żywotność (określa, 
ile trafień przeżyje wojownik; zazwy- 
czaj od 1 do 3), Siła (może zwiększać 
szanse zadania obrażeń), Ruch (szyb- 
kość poruszania się mierzona w ca- 
lach) i Koszt (wartość jednostki 
w punktach). Ponadto niektóre jed- 
nostki dysponują specjalnymi zdolno- 
ściami, takimi jak: odporność na pani- 
kę lub magię, wywoływanie strachu, 
posługiwanie się Mocą, strzelanie 
z ukrycia, szarżowanie itp. Jednostki 
podczas bitwy występują pojedyńczo 
(np. bohaterowie, potwory czy pojaz- 


ZĘ BE ZZ 


się zazwyczaj z 2 do 4 wojowników 
i dowódcy). Grę można rozpocząć po- 
siadając już dwa oddziały plus jedne- 
go bohatera, do gry zaś wystarczy stół 
o powierzchni 120 cm na 120 cm, 
przy czym warto ustawić na nim prze- 
szkody terenowe, takie jak wzgórza, 
budynki, rzeki itp. — początkowo zro- 
bione z czegokolwiek, później zastą- 
pione prawdziwymi modelami. 


CHRONOPIA 


Świat przedstawiony w tym syste- 
mie to świat mrocznej fantasy, 
w którym nieustanne walki toczą 
cztery nacje: Pierworodni (ludzie), 
Elfy, Krasnoludy i Czarnokrwiści 
(rasy orków, ogrów, goblinów, trol- 
li). Ociekająca krwią historia opo- 
wiada losy powstania imperium Pier- 
worodnych, zniewolenia rasy ludz- 
kiej i odrodzenia dawnej chwały 
Pierworodnych za sprawą nadejścia 
Jedynego Króla, który odrodził się 
nie tylko po to, by uwolnić swój lud, 
ale przede wszystkim by ocalić świat 





dy) oraz w oddziałach (składających 








przed koszmarną armią Oddanych 
służących Mrocznemu Panu. 
Schemat fabularny jest podobny do 
tego z Warzone — skłócone nacje 
i wspólny wróg, będący wcieleniem 
zła. Zmienia się tylko konwencja, mo- 
dele figurek i środki zagłady — z broni 
laserowej i maszynowej na broń białą, 
kusze i łuki. Oczywiście magia istnie- 
je, dysponują nią Pierworodni, Elfy 
i Oddani. Ogólne zasady gry prawie 
się nie zmieniły, zostały za to nieco 
poprawione i dostosowane do świata 
fantasy. W Polsce system ten staje się 
coraz bardziej popularny, organizo- 
wane są nawet Mistrzostwa Polski. 


CENY 


Mimo że gry bitewne firmy Target 
Games są tańsze niż inne u nas dostęp- 
ne, to jednak kosztują. Podstawowy 
podręcznik do Warzone kosztuje 80 zł, 





ne na papierze kredowym, pełne kolo- 
rowych ilustracji i wystarczą do rozpo- 
częcia gry. Wydane do nich rozszerze- 
nia kosztują od 55 do 90 zł za dodatek 
z kartonową wieżą i figurkami. Jednak 
najważniejsze są figurki, bez nich 
przecież nie można grać. Modele do 
gier Target Games robi firma Heart- 
breaker i trzeba przyznać, że ich pro- 
jekty są po prostu niesamowite i nada- 
ją grze mroczny klimat. Pojedyncze fi- 
gurki są w cenie kilkunastu złotych, 
zestawy (4 figurki) kosztują ok. 36 zł, 
zaś pudełko zwierające oddział razem 
z dowódcą i bohaterem — 6l zł. Naj- 
droższym modelem jest chyba wielki, 
składany pojazd, który kosztuje 70 zł. 
Po zakupieniu figurek trzeba je jeszcze 
pomalować; specjalne farby kosztują 
ok. 7 zł za kolor. W zasadzie wystar- 
czy 200-300 zł, by móc bawić się 
w gry bitewne Target Games. 

Firma Target Games Polska 
udziela wszelkich informacji pod nu- 
merem telefonu: 625-37-75. 

Hunter 
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Witam wszystkich po dłu- 
gich i „męczących” waka= 

sSM_ cjach. Jeśli ktoś z was Wi- 
dział przypadkiem UFO, a jeszcze 
lepiej — zrobił mu zdjęcie, niech da 
nam o tym znać. 

Niestety, nowa red. nacz. przyzna= 
ła mi tylko jedną stronę na kącik The 
X-Files (pewnie pracuje dla NICH:), 
więc na tym marnym skrawku papie- 
ru muszę zmieścić się ze wszystkim. 
A więc po kolei. 


THE X-FILE$ - GRA 
Po pierwsze, grałem już w THE 
X-FILES, PeCetową przygodówkę, 
w której jako agent Craig Willmore 
poszukiwałem zaginionych 
w tajemniczych okoliczno- 
ściach Muldera i Scully, co 
udało mi się po 15 godzinach 
gry, uff. Nie będę opisywał 
gry, ponieważ jej recenzję 
znajdziecie w numerze. Nie- 
stety, nie mi było dane ją opi- 
sywać, za co odpowiedzialne 
są osoby z rządu (redakcji — 
patrz wyżej), mające powiąza- 
nia z NIMI [i mające dość na- 
rzekania, że się nie lubi przy- 
godówek — przyp. red.]. Od 
siebie w tej kwestii powiem 
tylko tyle, że grajest niesamo- 
wita, utrzymuje klimat serialu 
i dla każdego x-phila stanowi 
nie lada gratkę. Szkoda tylko, 
że Duchovny Anderson poja- 
wiają się tak rzadko. 


THE X=FILES - FILM 
Asteraz film, którego tytuł jest do- 
kładnie taki sam jak gry, a u nas.w ki- 
nach — „Z archiwum X”. W następ- 
nym numerze obszerna recenzja i kon- 
kurs, teraz trochę faktów i plakat, któ- 
ry specjalnie dla was załatwiłem z Sy- 
reny. Reżyserem filmu kinowego jest 
Rob Bowman (zrobił 25 odcinków se- 
rialu), zaś Chris Carter (tego twórcy 
nikomu przedstawiać nie trzeba) auto- 
rem scenariusza, który napisał wspól- 
nie z Frankiem Spotnitzem. Zdjęcia 
do filmu robił Ward Russel (ten to po- 
trafi operować światłocieniem!), 
a montaż Stephen Mark (doświadczo- 
ny po obu serialach Cartera). 
Dlaczego Carter powierzył wyre- 
żyserowanie filmu Robowi? — oto co 
mówi na ten temat: „Wybrałem Ro- 
ba, bo cenię sobie jego lojalność 














i wysiłek, którego nie szczędził na 
planie serialu. Nie sądzę, bym mógł 
znaleźć kogoś odpowiedniejszego. 
Rob Bowman świetnie sobie radzi ze 
stylem narracji, którym lubimy się 
posługiwać, umie przy tym straszyć 
widzów. Czuje widowiskowe kino 
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i udaje mu się zainscenizować je na- 
wet na małym ekranie.” 


Szkic filmu powstał jeszcze 
w 1996 r. podczas bożonarodzenio- 
wych ferii, w ciągu tygodnia, który 
Carter i jego współscenarzysta Frank 
Spotnitz spędzili zamknięci w poko- 
ju hotelowym na Hawajach. „Za- 
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wsze chciałem, by film kinowy kon- 
centrował się wokół konspiracji rzą- 
dowej. ten bowiem wątek najpełniej 
wyraża ducha serialu” — powiedział 
później Chris Carter. 

Natomiast David. Duchovny _ tak 
skomentował swoją rolę, z którą jest 
teraz wszędzie i przez wszystkich 
kojarzony: „Najważniejsze jest dla 
mnie to, że Mulder nie dba o to, co 
inni sądzą na temat jego pracy. Ce- 


Z. 


chuje go ogromna niezależność i siła 
wewnętrzna. Choć jego przekonania 
sprawdzają się w dziewięćdziesięciu 
procentach, widzowie nie owinni 
zapominać, że jest on w pewnym 
sensie nieudacznikiem, bardzo dziw- 
nym facetem, który zdecydował się 
na bardzo dziwny tryb życia. Zależa- 
ło mi, aby to uwidocznić.” Gillian 
Anderson.także wyraziła swoją opi- 
nię: „Scully i Muldera łączy niezwy- 
kła więź. Scully jest silna wewnętrz- 
nie, inteligentna, niezależna i nie 
spieszy się z wydawaniem osądów, 
a Mulder może być bohaterem dla 
każdego [to przejaw feminizmu — 
przyp. Hunter]. Wiele ich różni, ale 


są równi sobie. Współpracują ze so- 
bą ramię w ramię, a więź, która ich 
łączy, ma czysto platoniczny charak- 
ter. Traktują się wzajemnie z miło- 
ścią, szacunkiem i oddaniem, a inni 
postrzegają ich jako równych sobie. 
Podobnie jest w filmie kinowym.” 
Khm, w filmie kinowym stają się so- 
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- eseje 


bie jeszcze bliżsi, ale... Niedługo zo- 
baczycie sami. 

Jeden spośród was, Paweł Czaj- 
kowski, miał okazję oglądać już 
film, będąc w USA, i jako x-phil go- 
rąco nam wszystkim go poleca. 


X-INTERNET 


Wszyscy x-phile, którzy mają do- 
stęp do Internetu, mogą odwiedzić ist- 
niejącą od 1997 r. stronę X-Klubu, 
której adres podaję 
www.kki.net.pl/xklub 

Ponadto wszyscy ci, którzy 
marnotrawią cenne impulsy 
TPSA (w tej firmie na pewno 
są ONI!) na irc, mogą spotkać 
innych polskich x-phili na 
kanale źxfiles-pl 

Czekam na zgłoszenia in- 
nych klubów i prywatnych 
stron poświęconych „Ar- 
chiwum X”. 


m Em 
RUBRYKA X 


Przyszło sporo propozycji, jak na- 
zwać dział zajmujący się tajemniczymi 
sprawami. Ponieważ jednak w tym nu- 
merze działu nie ma, macie jeszcze nie- 
cały miesiąc na przysyłanie kolejnych 
propozycji. Najlepsza się „przyjmie, 
a jej autor dostanie specjalną nagrodę. 

Początkowo miałem nadzieję po- 
święcić pół strony na arcyciekawy 
temat, który ostatnio mnie męczy, 
ale raptownie skończyło się miejsce. 
Trudno, o implantach poczytacie 
więc w następnym numerze, teraz 
zadowalając się jedynie prawdzi- 
wym zdjęciem. Przy okazji, jeśli kto- 
kolwiek z was podejrzewa, że ONI 
umieścili-=w* jego ciele. implant 
(gdzieś na skórze nie wiadomo kiedy 
pojawiło się dziwne znamię), niech 
koniecznie napisze. 

Hasło na dziś: Trust no one! 

Hunter 





Rentgenowskie zdjęcie dłoni z implantem 
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ednym z najbardziej chodli- 

wych produktów osadzonych 

w realiach Gwiezdnych Wojen 
są komiksy. Jednym z potentatów tej 
branży w USA jest firma DARK 
HORSE. Pieczę nad całością (chro- 
nologia wydarzeń i detale Świata 
GW) sprawuje zaś LUCASFILM. 
Żeby być w zgodzie z historią muszę 
przypomnieć, że już w latach 
1977-86 firma MARVEL wydała 
107 odcinków tej serii. Żaden z nich 
(oprócz adaptacji trylogii i numeru 
98) nie jest uznawany za kanoniczny. 
Mimo to pierwszy numer MARVE- 
LA, istna perełka dla kolekcjonerow, 
kosztuje dobrych kilkanaście tysięcy 
marek. Wróćmy jednak do historii 
współczesnej. Wspomniana współ- 
praca LUCASFILM i DARK HOR- 
SE wraz z wychodzącymi w tym cza- 
sie kolejnymi powieściami poruszyła 
na nowo serca fanów. 

Za początek nowej ery, można 
uznać pojawienie się mini serii „Dark 
Empire” (Mroczne Imperium). Dzie- 
ło Toma Weitcha i Cama Kennedy 
przyjęte została bardzo przychylnie, 
czego następstwem było pojawienie 
się drugiej części i epilogu — „Empi- 
res End” (Koniec Imperium). Od 
tamtej pory wszystko zaczęło rozkrę- 
cać się na większą skalę. W tej chwi- 
li ukazuje się miesięcznie przynaj- 
mniej kilka odcinków różnych mini 
serii i wydań specjalnych. Bogactwo 
i wybór są niesłychane, ograniczę się 
więc tylko do najlepszych tytułów. 

Bardzo ciekawy, i ukazany tylko 
w komiksach, jest świat galaktyki 
sprzed tysięcy lat. „Tales of the Jedi” 
jest praktycznie w całości dzieckiem 
Kevina J. Andersona, z którego po- 
wieściami mieliśmy już przyjemność 
się w Polsce zapoznać. Opowieści Je- 
di sięgają nawet 5 tysięcy lat przed 
„Nową Nadzieję”. W skład nich 
wchodzi kilka mini serii w tym „Dark 
Lords of the Sith” i „The Sith War”. 


Sy NĘDZY AJEZSY 
| ie] 





Z tych od dawna obecnych warto od- 
notować „X-Wing Rouge Squadron” 
Michael'a A. Stackpol'a. Dotychczas 
ukazały się 32 odcinki opowiadające 
o losach „łobuzów”. Najprawdopo- 
dobniej od przyszłego roku Amber 
wydawać będzie nowele powstałe na 
fali zainteresowania tą serią. O multi- 
medialnym szaleństwie pt. „Cienie 
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Imperium” wspominałem już niejed- 
nokrotnie. Dark Horse poszedł o krok 
dalej i wydał „SOTE: Evolution”. 
W tej pięcioodcinkowej serii dopo- 
wiedziane są losy replikantki Guri, 
która była ochroniarzem księcia Xi- 
zora. DARK HORSE przeniósł rów- 
nież na strony komiksów popularną 
trylogię Thrawna (patrz SS” 53), któ- 
rej autorem jest Timothy Zahn. Te 
trzy mini serie uznaje się za najlepsze 
wśród komiksów GW. Doskonała 
adaptacja (scenarzysta Mike Baron, 
artyści Olivier Vatine i Fred Blan- 
chard (Dziedzic Imperium), Terry 
Dodson (Ciemna Strona Mocy), 
Edvin Biukovic (Ostatni Rozkaz) bez 


dwóch zdań powinna znajdować się 
na półce każdego wielbiciela gwiezd- 
nej sagi. 

Bardzo ciekawie ruchy zanotowa- 
no w ostatnich miesiącach. Niebo- 
tyczna ilość tytułów przyprawia o za- 
wrót głowy, co gorsza dla naszych 








portfeli, DARK HORSE idzie nie tyl- 
ko w ilość, ale i w jakość. Kilka no- 
wych mini serii jest po prostu niesa- 
mowitych. Na czoło wybija się „„Ma- 
ra Jade”. Nie tylko ze względu na ty- 
tułową bohaterkę, ale i na osoby ma- 
czające w tym palce. Wystarczy po- 
dać tylko nazwiska scenarzystów, 
a są nimi Timothy Zahn i Michael A. 
Stackpole — gwiezdnowojenna eks- 
traklasa! Tak zwany numer zerowy 
można obejrzeć na oficjalnej stronie 
www „starwars.com. Na niej znajduje 
się również numer zerowy serii 
„Crimson Empire”. Dużo emocji 
wzbudziło pojawienie się długo ocze- 
kiwanego mangowego wydania „No- 








wej Nadziei”. Jest i można powie- 
dzieć , że spełniła oczekiwania. Mimo 
to reakcje nań są różne. Mangowe 
wydanie nie wnosi nic nowego poza 
lekko „innym” wyglądem bohaterów. 
Autorem pierwszej części, jak i kolej- 
nych, jest Hisao Tamaki. Za przyjem- 














ność podziwiania jego wizji przycho- 
dzi jednak sporo płacić. Każdy odci- 
nek to czarno-białe 96 stron w cenie 
9.99 $. Sprowadzenie tego do Polski 
to jednak trochę większe pieniądze. 
Zarys komiksowej galaktyki doko- 
nany. Teraz powinienem napisać coś 
o komiksach i sprawie polskiej. Tyl- 
ko, że nie ma w sumie o czym. Tak, 





tak wiem, wyszło „Dark Empire” i to 
nawet wraz z drugą częścią (a gdzie 
„Empires End”?!). Aby jednak opi- 
sać moje refleksje nad tymi publika- 
cjami, musiałbym sięgnąć po niecen- 
zuralny zestaw wypowiedzi. Wszyscy 
widzieli z czym mieliśmy do czynie- 
nia. Żal dupę ściska (jak mawia Decy- 
beliusz, gdy widzi co się dzieję z pol- 
ską kopaną) — brutalny to zwrot, ale 
najbardziej adekwatnie podsumowuje 
krótki byt komiksów GW na naszym 
rynku... Nie ma co jednak się załamy- 
wać, bo może będzie lepiej, a na razie 
Niech Moc Będzie z Wami ! 
Rif 
special thx to Fish Eye 
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Super .::: 
Czy jakaś gra 
1 LR1 


otrzyma w koń- 
cu notę 100? Chyba taka, że idziesz sobie przez 
miasto, wchodzisz gdzie chcesz, zabijasz kogo 
chcesz, wśród broni jest wibrator, możesz gwał- 
cić, opluwać, lać na emerytów, a do tego widok 
ze wszystkich kamer; Żadne inne pismo nie do- 
równuje wam nawet do jaj; Jest także kilka in- 
nych niejasności, koledzy mówią, że Kitanę 
i Mileenę można rozebrać po pobiciu ich, gdy 
można zrobić im fatality (pewnie, że można, 
tylko jakoś tak nie wypadało nam o tym wcze- 
śniej pisać); Moja szkoła jest pełna sooper lo- 
odu i roovnych gości; Królestwo za komputer, 
ostatnio zacząłem się bawić nawet na kalkulato- 
rze, ale słaby efekt, Supery można zniszczyć, 
ale Superów nie można pokonać, bo Supery nie 
są stworzone do pokonania; Nasz dyrektor chce 
286 podłączyć do sieci, chyba ciepłowniczej 
(dobreeeeee); Jak przyśpieszyć komputer? To 
proste, trzeba wepchnąć do napędu A: poniższe 
składniki — krew nietoperza, oko żaby, papryki 
gotowane w oleju, paznokcie węża od lewej no- 
gi, 1 kg grohówy, 5 butelek piwa — działa tylko 
I listopada; ...chcę podkreślić, że nie jestem 
szowinistą i popieram liberalizm, kapitalizm 
i upadek hierarchii wartości etc.; Ludzie, bo nie 
wytrzymam i kupię sobie kino, zostałem 
MK=holikiem; Cytat z instrukcji do gry Rebel 
Assault 2 — volume level ustala natężenie gło- 
śności twojej karty graficznej (nie rozumiesz? 
po prostu piksele mogą świecić głośniej albo ci- 
szej); Taki mój kumpel po jednym piwie zaczął 
rozmawiać z psem jak równy z równym; Pa- 





miętajcie — za wszę Coca Cola; Wapno nie chce 
mi dawać kasy, bo się nie uczę, ale ja wiem, że 
to przykrywka bo i tak nie mają; 

..e. 

— mortalowe jaja — Co śpiewa Kano, gdy robi 
fatality? W górę serca wznosimy do Pana Na- 
szego; Dlaczego SubZero nie ma kobiety? Bo 
jest oziębły; Cage jest tak sexowny, że każdy 
dla niego traci głowę; Rayden na prezydenta; 
Reptile ma coś z zatokami, bo rzuca flegmą na 
lewo i prawo; Co śpiewa Baraka, gdy robi szat- 
kowanie? Gilette najlepsze dla mężczyzny; 
Przychodzi Sonya do lekarza i mówi: panie 
doktorze głupia sprawa, ale zatkała mi się. Na 
to lekarz: siostra Liu Kang zaraz zrobi fatality, 
proszę stanąć krok bliżej; Milena rozmawia 
z Kitaną — No i jak było? Scorpion to gorący fa- 
cet, Rayden jest ciągle spięty, Liu Kang wcho- 
dzi z piorunami, ale Kung Lao ma największą 
trąbę z kapeluszem!; Wchodzi Cage do Infor- 
macji Turystycznej i pyta Kung Lao: Gdzie leży 
Wąchock? O 3 rzuty beretem od Starachowic; 

Idzie sobie bardzo głodny Rayden przez pu- 
stynię, ujrzał jedyne na pustkowiu drzewo, 
usiadł pod nim i błaga: Drogi Shao Khanie, 
proszę cię z całego serca zrzuć mi kawałek 
mięsa, proszę, już będę dobry, nie będę cho- 
dził na dziwki, ani składał ofiar z dziewic, tyl- 
ko zrzuć mi kawałek mięsa. Po chwili spadło 
mięso. Rayden zjadł i podziękował Shao Kha- 
nowi za jego łaskę. Po chwili poprosił o jesz- 
cze jeden kawałek mięsa na drogę. Gdy spadł 
kolejny, Rayden objedzony jak bąk wstał, 
przeciągną się i spojrzał ku niebu, a tam na ga- 
łęzi trędowaty Barraka się drapie. 


MEGA KONIKURS 


Tak oto wygląda Krzysztof Remiszewski 
z Czarnej Białostockiej, laureat naszego 
Mega Konkursu. 

Szczęśliwego zwycięzcę na widok pęka- 
tych kartonów zawierających komputer 
firmy Vobis P200 MXX zatkało. 
Gratulujemy i życzymy wielu zwycięstw. 
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Alone In The Dark 2 — Demo 
Alone In The Dark 3 — Raport z produkcji 
Opis przejścia gry (S©LUTION) — po polsku 
dodatkowo SUPER KONKURS 


PAWLE EN L GET ARE 
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HCOMMANDOS 


PYZĘ 
A 
W trakcie gry wpisz: „1982GONZO”. Od tego mo- S LR Sw 5Ą, 
mentu działają następujące kombinacje klawiszy: ZA = > 
SHIFT+X — aktywni komandosi pojawiają się BARY, żj 
w miejscu wskazanym przez kursor myszy 
CTRL+l - teraz mogą w nich strzelać, 
strzelać, a oni nigdy nie padną 
CTRL+SHIFT+N — gdy znudzi ci się 

-| wykonywana misja 





REDNECK RAMPAGE 
RIDES AGAIN 


Kody: rditems — wszystkie przedmioty 
rdhounddog — nienaruszalność rdrate — ilość klatek na sekundę 
rdall - dostajesz wszystko: przedmioty, rdskillż: — poziom trudności 

klucze... rdteachers — komentarz: „You Were 
rdmeadowź + — hopsa do wybranego All Wrong!” 

poziomu (meadow203 oznaczałoby rdmoonshine — get some moonshine 
2 epizod, 3 poziom) rdcritters — aaa! potwory powstają! 


rdunlock = niech pan majster otworzy te drzwi... _ rdshowmap — no i widać całą wieś 

„ _ rdclip — przezścianołażenie 
rdguns — peten arsenał 
rdkeys — wszystkie klucze 
rdjoseph — prezent w postaci 
motocykla 
greg — a tu w postaci łódki 
rhett — instant death 
(*Now You're Fucked'”) 
rdaaron — tryb „grzybkowy” 
kfc — tryb kurzy 
rdwoleslagle = znowu 
zapiłeś! 
rdnocheat — pożegnanie 
z cheatami 





Trzymając CONTROL 
wciśnij E. Powinieneś 
usłyszeć bipnięcie. Mo- 
żesz teraz wpisać któryś 
z kodów: 

battlecheat — aktywuje 
cheaty (wpisać jako 
pierwsze) 

canttouchthis — nieznisz- 
czalność 

fillerup — lataj, gdzie 


chcesz 
knowitall — odkrycie 
wszystkich wynalazków 


quickbase — konstrukcja 
budowanych baz zostaje 
zakończona 

payday — wypłata 
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MECHCOMMANDER 


(i JHGNIFY W katalogu z grą musisz stworzyć pu- 
it 5 ć sty plik o nazwie „buymechcomman- 
der.2”. Dopiero teraz możesz korzy- 
stać z cheatów. Kody wpisujesz 

w trakcie rozgrywki: 

Lorrie — petna amunicja 

Osmiu — nieśmiertelność 





EXCALIBUR 2555 AD 


— by otworzyć drzwi: góra, góra, 
prawo, prawo, góra, góra, góra, 


NAM 


NVACALEB — nic 


Najpierw musisz wcisnąć F12. Caty 
czas trzymając klawisz wstukujesz: 


góra cię nie ruszy 

— by odzyskać zdrowie: gó- NVASHOWMAP — 
ra, góra, góra, lewo, lewo, mapa nie będzie już 
lewo, lewo, lewo miata przed tobą 
— by podrasować siłę mie- sekretów 


NVABLOOD — nie 

zabraknie ci broni 
NVUNLOCK - żad- 
ne drzwi nie pozostaną zamknięte 


cza: góra, góra, lewo, lewo, 
prawo, prawo, lewo, lewo 
— by przenieść się do na- 
stępnego etapu: lewo, pra- 


AOKALYSĄ, BZU 4 7 


Be IPRSsEY 


FIFY 
100 








wo, lewo, góra, prawo, góra, 
góra, góra 


3 Gdy już powciskasz co trze- 


NVACLIP - ściany nie będą więcej przeszkodą 
NVALEVELf44 — przeniesiesz się, gdzie chcesz (np. 
203 oznacza 2 epizod i 3 etap) 


ba, puść F12. 


NVARATE - Changes the rate. 


NVADEBUG - zobaczysz rzeczy, które na nic ci się nie zdadzą 


OF LIGHT AND DARKNESS 


Ukryte pomieszczenia otwiera się przy po- 
mocy gwiazdek. Są to: 

Pożądanie — po lewej stronie w pokoju 

z czerwoną kulą ziemską 

Gniew — okrągły hall z biurkiem; gwiazdka 
jest w wazonie 

Gnuśność — lewa strona pomieszczenia 

z dziatem 

Chciwość — gwiazdka jest ukryta na ścianie 
w pomieszczeniu z lawą 

El Dorado — stojąc przed wejściem do Py- 
chy spójrz na ścianę po prawej. 

W trzecim levelu trzeba będzie dostać się na 
Mroczą Wyspę, układając odpowiednio kolo- 
rowe kule w piramidzie w hallu z lustrami. 
Kolejność ich ustawienia poznasz klikając na 
należące do Panów Ciemności czaszki. 





Oto lista grzeszników oraz należących do 
nich przedmiotów, a także miejsc, w któ- 
rych należy ich neutralizować: 

Pycha: 

Mani - znak Yin-Yang, Ivan the Terrible — 
miecz, Aleister Crowley — krzyż, Dagmar 
Hirt — skalpel 

Gniew: 

Osira — kwiat, Tiplotezca — serce, John 
Wayne Gacy — maska klowna 

Pożądanie: 

Tirinia — szafot, Anka — flaga piracka, 
Wa-No-Te — koń 

Obżarstwo: 

Serguis Orata — ostryga, Xuanchiquel — tyżka 
Chciwość: 

Man of No Name — liczydło, Droessus — wie- 
niec, Alfred Krupp von Bohlen — dziato 
Zazdrość: 

Raj — żelazo, Shaamra — dłuto i kamień, Za- 
nazca — lustro 

Gnuśność: 

Jimmy Ray Christian — gitara, Koobooragong 
— okrągły kamień, Hueng Po-Chi — jedwab 
El Dorado: 

Marie Antoinette, portmonetka 

Shakem Ben-Jamin, owca 

Nightly News (można tam wejść tylko na 
trzecim poziomie z pomieszczenia repre- 
zentującego plagi): 


SSJ 7374 
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Caligula — sztylet 

Carlos Marcello — cygaro 

Otchtań na Mrocznej Wyspie (Panowie 
Ciemności): Cain, Quechua, Alexander the 
Great, Amratus I, Admah-Najeh 

Saman, Druid Priest. 

Eliminując Panów Ciemności weź też pod 
uwagę, że odestane biatym światłem dusze 
startują z Mrocznej Wyspy, na którą masz 
się udać. Po zebraniu czaszki musisz udać 
się w jakiś odległy koniec planszy i tam od- 
czekać trochę, by Pan Ciemności znalazł 
się między tobą, a piramidą. Teraz telepor- 
tujesz się przy pomocy odpowiedniego 
portalu do piramidy i szybko udajesz się 
na miejsce neutralizacji. Wyeliminowani 
Władcy Ciemności odegrają ważną rolę 

w ostatnim etapie gry — klikając na ich twa- 
rze otrzymasz podpowiedzi do ostatniej za- 
gadki (ułożenie czterech kul w odpowied- 
niej kolejności). 


Materiat przygotował: Banzai 
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NDUEATOSCJ ANKZZZSECZJEZNWCN 


LLC ECEJ TATU CGUNJ ETEN LN EET MI CL4ETH WALC UZ AEO CUETYLYWY ZLOCIA EL NŁECTUAL ELCATUCEILITCWA LECA 





(7 WZT CU WEN CJWACIENCZIE CTH GOLELECEKCCOJEWAW ZIELE ELENI CEEA CZETEWIEW CUDNA. AIERCETAWTEO ATE 
(JEN 1 CZTZENNOWY LCEWA LN CJ T-EHEWUELOSCIOWCZJ A+) EEN CEJ ECA ET ZA ZUNZCCEEWEC WINE WY. Wiej i OYTT4 
wkrótce.... Tak więc piszcie do nas konsolowi wojownicy, gdyż teraz wszystko jest w waszych rękach. 
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O GIL ELW ZANE ZET UE UCA CIA LUA 


©20 listopada 1998 roku. Ta data znana jest już 
OWEWSZZUWIWICOJN OCENA PELEN CH 
zania się najnowszego dziecka SEGI: DREAM- 
CAST. Wszyscy napaleńcy specyfikację tech- 
niczną DC znają już chyba na pamięć tak więc 
nie widzę potrzeby powtarzania jej tutaj. Szychy 
z SEGA JAPAN mówią, że od pierwszych chwil, 
kiedy DC będzie na rynku, będą starać się prze- 
konywać klientów do jego nabycia. Oficjalne 
PO EWIOWICHEENIEWCIUETENC (ETACIE 
zostało przeznaczone okrągłe 100 000 $. Rekla- 
EMACEW IE NCEWACCIAC(EEAKzYLH 
SESCZTWACACWAEKJ CY OWA Z LCY 
cjami ich najnowszych tytułów mają wymusić 
na ludziach kupienie DC. Wszystkim napaleń- 
com przypominam jednak, że DC ukaże się 
w USA dopiero pod koniec przysziego roku. 
O premierze europejskiej na razie cisza. 


NUENEN ZLACCETZZN CENACH 
mogą na razie spać spokojnie. Koncern NINTEN- 
PIJ EWTSOILENUOA TZW CHCH 
wiek nowych konsol na rynek przez najbliższe 
dwa lata. Nintendo nie przeczy, że nowa konsola 
| CISOYCH W ETENN EELELCZENI EN CCC) 
w ślimaczym tempie. Na razie NINTENDO podpi- 
sało umowę o współpracy pomiędzy koncernem, 
EUUEWOLCWIE WYCIE TZN ZOAWAWCYU 
WEWELEWNNCELEWIUENUENYONAHOWALY 
CIEULOWALOCAANEJCEZJCIHTC CEC CU 
nymi nowej konsoli. Nowa konsola prawdopo- 
dobnie nie będzie korzystała z Cartidge'y. Pozo- 
staje więc CD lub DVD. Napęd 64DD, o którym 
mówiono już bardzo dużo różnych rzeczy, naj- 
prawdopodobniej nie ukaże się w USA ani w tym, 
CUMCOCNNUEJ UANIENIEC OZN CE 
ZK CZESEAANJ CA TICO JE 


0 WAZY il WIZA ECO LOWZENLOJZ 
| GIEJERIONANACC EIA ECONYCOTNCONNNCH 
cowywana w Tokyo. Wiadomo również, że kon- 
sola będzie standardowo wyposażona w DVD 
i modem 33,6 Kbps lub szybszy. Wiemy rów- 
nież, że SONY nie kupuje żadnego hardwa- 
re'u od różnych firm, tak jak zrobiła to SEGA do 
swojego najnowszego dziecka. Cate „bebechy” 
powstają zupetnie od nowa. Pozostaje więc py- 
CLCH AT CZENIE MAYEN CJIOJCEJNICRUICY 
domo. Może za dwa lata, a może za pół roku. 
Kompletna cisza na ten temat. Ogłoszenie spe- 
cyfikacji nowej konsoli SONY zbiegnie się z ofi- 
HELENE NE CNSEWNOCIZ NI CIR 


Tak będzie wyglądać Dreamcast 
— nowa 128-bitowa konsola Segi 
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Po wiadomościach sprzętowych czas 
LENUUS AZT ETZCI EA 


© Kilka świeższych informacji dotyczących naj- 
nowszego dziecka ACTIVISION: APOCALYPSE. 
(EZATEOCOCWA COCO "LECCH 
nego przez Bruce'a Willisa. Gra będzie toczyć 
OELCEEPŁACZCH Me EZWA LECA NIE 
więzienie, fabryki i cmentarze. W grze znajduje 
się ponad 10 minut filmu w wysokiej rozdziel- 
czości, gdzie będziemy mogli podziwiać same- 
EPA IECWCEC NEA TA 


© Najczęściej wypożyczane gry na N64 w sieci 
VCICCAVAUCY RC =7V Alo €:y4o[e]|-24! (0) sy (5 
KOMBAT 4, GOLDENEYE 007, QUEST 64 i MLB 
KEN GRIFFEY JR. 


| EWSZWNI SCENE MNE AEC CWC 
DREAMCAST to D2. Gra ma być klonem TOMB 
RAIDER, a przyjdzie nam pokierować losami 
WOZZWCIALOJCI 
będzie poruszać 
SENELEOWA 
miarowym środo- 
WELUALECLCWENI 
nowacją ma być 
walka, gdyż uzy- 
CUEWAUCJA 
dok z oczu boha- 
terki. Ciekawe tyl- 
| CHSOSA LLU 
z tego zabójczego 
połączenia. 


( AATSSTLWEIELIO SSE HEILEWYCLICCWIENE 
[e USSWIECJCEENI CIE LA LELE UIN 


CHU jest znacznie lepszy i trudniejszy od japoń- 


Jacky Chan (PSX) — czy bohaterem 
tej gry rzeczywiście miałby być ten 
znany z filmów karate aktor? 


skiego pierwowzoru, a to 
za sprawą poprawionej in- 
[GICESIEWACZAWILCYA 
(ETEHAAEIEW EEE 
UIESCUEILWALULIELCH 
PALICZCYJWOTYCNYZCCH 
LU ALLENEWIOSJCICAWZCJ 
TENCHU, o ile ta w ogóle 
ZEN NICIENI CHA 


OUI JCHICENCLO 
tualnie nad czterema 
grami w których główną 
rolę będą odgrywały kur- 
czaki Chocobo. Choco- 
by logiem SQUARE'U? 
Zobaczymy... ż 


Medievil ( PSX )- ta trochę straszna, trochę 
śmieszna platformówka pojawi się lada dzie: 





(ge NIEAIONECE A CJYWILIELNCA 
wym mordobiciem JUSTICE: LEGION OF HERO- 
|-OSPATOTIELCYWASZCAEIANWYNYZIE Ele] 
GICULEWIELCA ACK ZWZ CU CUWOIEIE 


 DEDZ(SFICZEN ECT ENENNOCWICN NH 
pularnego komiksu Danger Girl. Jak mówią pro- 
EH AWCEKCIEJCN NK OCGWELOWLCNKYA 
filmów nie wychodziio zbyt dobrze. Tym razem 
ma być zupełnie inaczej, gdyż chtopcy z N-SPA- 
CE pracują nad projektem razem z osobami, 
LOCZWOCAWA SACHE Z AEJINET CAT CY 
się prawdopodobnie na Playstation już na 
© Cr CHAECA 


© BLITZ 99 nadchodzi. Gra jest w końcowej fa- 
zie testów. Za najnowszy football odpowiedzial- 
|ECYEUAWCYAIPWZĄ AO ZAWIOSCETNNIKI CH 
fika, możliwość grania w cztery osoby jednocze- 
UE ZHECEWIELNO NEC A CCA ILU 
| CZOLE AES UZALE CYL CHECI TALEJ ZI 
IJJEWITELEW ANIE 
wiadomo na razie nic 
OO ANYCUJECIE 


( AoOSCUEKIELCCEH 
LUTUICWEZ OW COYZELCI 
przez koncern SEGA 
GCIIeN Je s(ej=K2 
WIENIEC LAWA 
CCIE CZLOW 
dotrze do Europy. 


** Spyro The Dragon (PSX) - już niedługo wcielimy 
„ się w smoka w nowym platformerze Sony 


(_deo;17/HPioSFZNYECEIENEENINYA 
w listopadzie ich najnowszy projekt 
NINJA ujrzy światło dzienne. Całość 
ma przypominać  old-schoolową 
przygodówkę oprawioną w nowe 
SEWAELOWIWCYWANIAZ WATA 
WZA AA CZA CIEZCEC WCC 
ELIENCE JAA 


© NAMCO zapowiada, że ich gry 
TEKKEN 2 i SOUL BLADE staną się ogólnie do- 
OGUOZEWICA EWIE CHA ESS Joy) 
tym firma pracuje nad sequelem swojej strzelani- 
ny POINT BLANK. GUNBARL (POINT BLANK 2) 
prawdopodobnie nie przekroczy granic Japonii. 


| SENAT NN ZCEZE CWE EULIE 
wiadomo, ilu bitowe jest najnowsze dziecko SE- 
GI: DREAMCAST. SEGA twierdzi, że ich konsola 
| COSPEJNOYEN EEEE ZEUWCYA ACCO 
ce konsoli, czyli procesor SH-4 jest 64 bitowy. 
| ZJELSCSLE NCW -dej cyce UFA) 
procesor centralny to tylko kawałek konsoli 
i należy ją traktować jako całość, a nie rozkładać 
na części. Wiadomo też, że ich konsola jest 
znacznie mocniejsza od NINTENDO 64. 


Opracował: Baton 













































PlayStation 


TEKKEN 


Podczas gdy PeCeciarze radują się z powo- 
du nadejścia czwartej części MORTAL KOM- 
BAT, szczęśliwi posiadacze konsoli Sony 
|EOCUWNUCICAW 10 SCANIA 
A w zestawieniu tych dwóch gier zdecydowa- 
nie wygrywa ta druga, chlubnie kontynuując 
tradycję turnieju o tytuł Króla Żelaznej Pięści. 

Początkowo do wyboru mamy dziesięciu 
wojowników: Jin, Paul, Lei, Eddy, Nina, Ling, 
King, Yoshimitsu, Hwoarang i Law, a do od- 










Posiadacze PSX lub PeCeta mają doskona- 
łe japońskie RPG w postaci FINAL FANTASY 
VII. A co mają użytkownicy konsoli Sega Sa- 
turn? Trzecią część rewelacyjnej serii PAN- 
ZER DRAGOON? Pozornie trzecią część.. Po- 
OTTONA CHIE GLAM ZLUCNEWCC UE 





















NELGWCSSCJIOSZZW ACO UOWLCYA ENO 
LICSLYCOKO CIU EW ELE ZIKCIZE 
| VU-;nHe|1e (OF OEJINZEYSJCUOĄ 
PAOOWEWINC YA INC ION APT 
czasu jednak. Dopóki nie pojawił się BAN- 
JO-KAZOOIE — platformer, który jest absolut- 
nym władcą na wszelkich platformach. 


NINTENDO 64 [7  ©ŻSEGASAURN 


krycia czeka jeszcze dwu- 
nastu. Oprócz standardo- 
wych trybów gry, jak Arca- 
de, VS, Time Attack, Team 
Battle, Survival i Practice, 
doszły trzy nowe opcje: Tekken Force Mo- 
CERCA W oz EIELW ACTA 
leszczyków, a po zakończeniu każdej sce- 


E [FYTAK TTW SEBE, 
„NINA. razi 





RPPE EZ PY 
a 


PSX,Wydawca: NAMCO 1-2 graczy Ocena: 10 


[DALES NO JIEUIENZCCWOSONAC O 
| GN=EUVCCETW O MEILCEWCICAAOILCJ 
plażową) i Tekken Theatre Mode, któ- 
ra pozwala obejrzeć filmiki dla 
wszystkich ukończonych postaci. 


AŻEL: PANZER DRAGOON SAGA 


w sobie strzelaninka, została wzbogacona 
COEUCOAACHO CIECZ CKATSZTICNLEN CH 

Bohaterem gry jest młodzieniec o imieniu 
|-GEENROWACZEWECCWE WALEC 
na poszukiwanie pięknej Azel. Edge zazwy- 
czaj dosiada swego niezwykłego wierzchow- 
CCUPASY NA ZUA ZAC LCN NON 
rami, wyszukuje szkatułki z niespodziankami 
i przemieszcza się na duże odległości, ale mo- 
że również schodzić z siodła i prowadzić po- 
CZ ELIERSE U oroPA ZLICZA ACONALCIUOCHILCU 
zuje nam obraz zza jego pleców, jak w kla- 
sycznym tpp, a Edge może spotykać różne 
COJAZNICYZCHCZA NI ICZANJWA 

Sercem tej gry pozostała jednak walka, 
| LJCWCO Se CHETNIE 
WIATA ZE EL WELCEJELCEJOECYCEWUCO 
my określić miejsce (trzeba wybrać czułe 
miejsce), w które smok ma trafić promieniem 


e.eeocoooccoocoe o ooo 00C-Co0000000C000-0000000000000000000 


OSA :Y40]0]|- 
















Na sukces B-K złożyły się: śliczna, koloro- 
WENICULEK PARSE CUCECIICWAE CCC CIE 
doskonałe projekty postaci i szczypta humo- 
ru. Bohaterami gry jest dwóch nieroziącznych 
przyjaciół — brązowy niedźwiadek Banjo i czer- 
wony dzięciot Kazooie, który zwykle siedzi 
w plecaku Banjo. Obaj wyruszają na poszuki- 









RELSSOCICEA I ESEAWIJCINKA CC 
LECZE CKCELUZAWANOCAC 
ny. Opracowane do najmniejszego 
szczegółu postacie dostownie tańczą 
LEN UCLENCENIOCNY CZNA EW CZCI) 
| Sofa to EH ERZZLOWUCZANZKC 
CIERWPIECENSEWIENNCECLICERELSCEH 
mo jak na automacie. Szkoda tylko, że 
LENOCWA CYC TIELA 
FETZCIEWIUCIALUCIEIUCEOCIAWNA 
CEIEN I CULCHOSEWOWACTZ CH 
WELT UCZA WIERA TAELIEKICYA Cyd Eo rTA 
przechwycenie każdego ciosu, zablokowanie 
lub skontrowanie każdego comba. NAMCO 
zrobiło najlepsze mordobicie roku i choćby 
PIECZENIA KAC NJ YE 










. dł > BTŁADI A 4 
4 SEGA SATURN Wydawca: Sega, 1 gracz, Ocena: 9 


| ECOCNATOCEWIONECOWNOJKCELGOCATOCWIE 
względem wroga, by mieć jak najdogodniej- 
szą pozycję, co wszystko razem nie jest takie 
proste i wymaga poćwiczenia. Oprócz broni, 
AC WANOJIRZAWI UTA ZICOJECE KA 
CELSEON Z SZTUCE ZO OWACIHJICI ICE 
LCHCUCIERI IL NUECERONCJTKZICWWALEWI 
kompaktach. 












wanie Tooty, siostry Banjo, porwanej przez 
wstrętną wiedźmę. Podczas wędrówki czeka 
ich wiele niespodzianek i zagadek, będą mu- 
sieli zbierać nutki i elementy układanek po- 
trzebne do przejścia kolejnych poziomów. 
Każdy z nich ma swoje własne ruchy, obaj 
uzupełniają się znakomicie i tylko razem uda 
im się wykonać misję. Po drodze spotykają 
różne ciekawe postaci, uczą się nowych zdol- 
ności, będą nawet mogli zmieniać się w inne 
stworzenia. Zabawa jest przednia i po prostu 
nie pozwala oderwać się od konsoli. 


dd | MANGIŁ  JUMINENE""HNNR=="H—=  ZAZZWASSENCRK "RNA 
NINTENDO 64 Wydawca: Nintendo, 1 gracz, Ocena: 9 
Ę p kg 













PRENUMERATA 


ZASADY 
PRENUMERATY: 


SECRET SERVICE można zapre- 
numerować w jednym z dwóch wa- 
riantów: 


Wariant 1: 
6 x SECRET SERVICE + 
6 x SECRET SERVICE CD 


Wariant 2: 
12 x SECRET SERVICE 


Wszystkie ceny dotyczące prenu- 
meraty zawierają koszty przesyłki 
pocztowej. 

Wpłat należy dokonywać na „czer- 
wonych przekazach pocztowych”, do- 
stępnych w każdym urzędzie poczto- 


wym. Na odwrocie, w miejscu „na ko- 
respondencję” (środkowy odcinek) 
prosimy przykleić wycięty z czasopi- 
sma kupon. Przekaz oraz kupon na- 
leży starannie wypełnić WIELKIMI 
LITERAMI. Pozwoli nam to uniknąć 
pomyłek przy wprowadzaniu danych 
do komputera. Podanie niepełnych 
danych, jak również bazgranie i skró- 
ty nazw mogą być przyczyną kłopo- 
tów w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 
dni przed dostarczeniem numeru do 
kiosków, co oznacza, że dociera do 
czytelników w tym samym tygodniu, 
co czasopismo do kiosków. 

W przypadku jakichkolwiek wąt- 
pliwości prosimy dzwonić pod war- 
szawski numer telefonu (0-22) 


624-91-47 tylko w dni powsze- 
dnie (godz. 9"-16). Wydawnic- 
two uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od da- 
ty zamówienia. 


Płyty CD są także dostępne 
w wyznaczonych punktach sprzeda- 
ży na terenie całego kraju w cenach 
detalicznych. 


CENY PRENUMERATY: 


Wariant 1: 6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 


Wariant 2: 12 wydań 


SECRET SERVICE 


79. zł 
54." zł 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to dorocz- 
Il nie wydawane grube książki (ponad 350 
j Stron) zawierające wszystko, co interesuje 
graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, Sa- 

I vegamery, opowiadania, spis treści SS. 
I - Przygotowane jest rozszerzone i uzupeł- 
I nione wydanie KOMPENDIUM 1, które funk- 
I cjonuje pod nazwą KOMPENDIUM 1 BIS. 
PE RÓ przewodnik po Internecie dla począt- 


B ARCHI 


AG, NEO lub 






















Prosimy o bardzo dokład- 
ne zapoznanie się z kuponem 
zamówienia oraz przeczyta- 
nie całej niniejszej informacji 
przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na 
numery archiwalne, należy na 
kuponie oznaczyć krzyżykiem 
zamawiane numery ŻE SS CD, 

























W razie 
fonu (0-22) 











PAM 












































SS'55 - 3,60: zł 





SS'53 - 3,- zł S9'54 - 3,50 zł SS'56 - 3,50 zł 





e [ 5 | 
SS'49 - 250: zł SS50-3-zł SS51-3,zł 


106 SS/KGB 


$S'52- 3,- zł 





KOMPEŃDIUM 


kujących. Stara wersja KOMPENDIUM nie 
jest już dostępna. 

Przyjmujemy również zamówienia na 
KOMPENDIUM 3, które jest rozsyłane do 
klientów w miarę napływania zamówień. 
KOMPENDIUM 1 BIS — 11,90 +3,70 = 15,60 
KOMPENDIUM 2 — 11,90 + 3,70 = 15,60 
KOMPENDIUM 3 — 13,90 + 3,70 = 17,60 
W przypadku zamawiania dwóch książek koszty przesyłki wynoszą 4, 20 


WALIA 


KOMPENDIUM WIEDZY. Następnie, korzysta- 


jąc z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną kwotę. 
KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wy- 
liczoną kwotę wpisać na przedniej (czerwonej) stronie prze- 
kazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzędach 
pocztowych na terenie kraju. Wypełniony przekaz z przyklejo- 
nym kuponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LITE- 
RAMI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres 
z kodem pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 
Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie mogą być 
przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 


wątpliwości prosimy dzwonić pod numer tele- 
624-91-47 w godz. 9*—16* w dni powszednie. 


Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później 
niż 60 dni od daty zamówienia. 


Autoryzowane punkty sprzedaży archiwaliów: 


ULTIMA, Warszawa, 
ul. Chiodna 35/37 paw. 7 


U SZCZEPCIA, Warszawa, 
ul. Żelazna 69a 


IĘTAJ DODAĆ 


KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 
od 1 do 2 szt. 
od 3 do 4 szt. 
od 5 do 8 szt. 
od9 do 13 szt. — 2,40 


ARCHIWALNE 
KO MPAKTY 


= 1,20 od 14 do 18 szt. — 3,50 
=:1,50 powyżej 18 szt. — 7,00 
— 1,90 SS CD 1-3 szt. — 3,50 


SS CD 4-6 szt. — 6,00 


CD'38- 9,90zł  CD'47 - 12,90zł 
CD'39- 9,90zł  CD'48- 12,90zł 
CD'40 - 9,90zł  CD'49- 12,90zł 
CD'41 - 9,90zł  CD'50- 12,90zł 
CD'42- 9,90zł  CD'51 - 12,90 zł 


CD'43- 9,90 zł 
CD'44 - 12,90 zł 
CD'45 - 12,90 zł 
CD'46 - 12,90 zł 


CD'52 - 12,90 zł 
€D'53 - 12,90 zł 
€D'54 - 12,90 zł 
CD'55 - 12,90 zł 
CD'56 - 12,90 zł 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


Zasady zamawiania: 
a | 1. Wyciąć zamieszczony poniżej 
l kupon. 
2 2. Zaznaczyć na nim numery i roz- 
(WY 10 < 
© 


5 0 Z miary wybranych produktów. 
>N giek 


3. Pójść na pocztę. 
Witaj w naszym secretowym sklepie! Przyszło lato, a wraz z nim nieziemskie upały. 2 „l 4. Wypełnić czerwony przekaz. 
Specjalnie na ten okres wypuszczamy letnio-inwazyjną kolekcję koszulek. E 5. Przykleić kupon z tyłu środkowej 
Na pierwszym planie stara znajoma, ale w trochę innym wydaniu. Czyżby koniec części. 
dynastii Croft? Całkowicie odjechany i niepowtarzalny wzór. Dla tych, którzy jeszcze nie wierzą albo chcą ogłosić światu | 6. Optacić w okienku. 
całą prawdę, proponujemy wszystko mówiącego Aliena. Na koniec wzór z kolekcji wiosennej w nowym, najmodniejszym | 7. Czekać. 





kolorze. Wiemy, że bardzo chcieliście szare koszulki i bluzy, więc macie. Skejtowy Ufok cieszy się nadal niesłabnącym 8. Odebrać u listonosza i dumnie nosić. 
zainteresowaniem. Nasz rysownik skopał tyłek, teraz kolej na Ciebie — tylko pomyśl, jak zareagują ludzie na ulicy lub na | 9.Jeżeli przesyłka nie nadejdzie 
wakacyjnym wyjeździe. Niech wiedzą, że my, gracze, rządzimy się własnymi prawami. Do najlepszej jakości spod znaku w przeciągu 28 +7 dni, zadzwonić 
SECRET SERVICE już się chyba przyzwyczaiłeś, dodać tylko należy, że nowe koszulki są jeszcze grubsze niż do tej pory do redakcji 
i najgrubsze z dostępnych na rynku. Dla mega wysokich lub na maksa wyluzowanych powraca rozmiar XXL. tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 
Ponadto dla spóźnionych niektóre starsze produkty są nadal dostępne. Wśród nich koszulki i bluzy Animegaido, 9:00-16:00 w dni powszednie 
stworzone przez etatowego mangowego mistrza. Coś, co każdy szanujący się Otaku powinien nosić zawsze na sobie. UWAGA! Koszulki i bluzy prać 
Oczekujący na kolejne uderzenie spod szyldu MORTAL KOMBAT powinni już teraz zaopatrzyć się w t-shirt z za- w temp 407C, bez użycia wybiela- 
kręconym mortalowym smoczkiem. czy i jadowitych proszków. 
Tradycyjnie, nie zapomnieliśmy o ciekawej promocji. Tylko teraz zamawiając trzy dowolne koszulki zaoszczędzasz j 
10 złotych! Nie zapomnij odliczyć tego przy zamówieniu. Jeżeli czegoś nie potrzebujesz, zapytaj kumpla, a z pewno- Produkty dostępne są także 
ścią się dorzuci. w sklepie firmowym ULTIMA 

w Warszawie, pawilon 7 

ul. Chłodna 35/37 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


PRODUKTY 
FIRMOWE 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 














Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


KOSZULKI BLUZY 
M LXLXXL 
m) a=. 


10000 






INNE 
Plecak granat. 5 (ES) 


Plecak czerw. 6 O 
firmowe ważny jest cały miesiąc Torba 12 () 
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OWOOUDOUUA| 


10 zł 


a zaoszczędzisz 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery SECRET SERVICE: 
(6)7)08)09082)83)84)85)66)87)88)89)40)(41 
(420(43(44)(45(46)(47)(48)(49)60)061)52)63)54)55 
66057068) [JL |BBGRE| 


Zamawiam następujące numery SS CD: 


(8 08 )C6)CH)C2)C80C4)C40)C6 
(47 )C48)C48 )C50 JC6L)C2 058 )054JC55) 
(56 (570088 0 CECEJER 
































wszystkie 
produkty 
wysyłamy 

na nasz koszt! 














FRUIT OF THE LOOM. 


Nadal dostępne są: 














Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 
(MC)GJCB)CS COC 











Zamawiam następujące numery NEO: 
CC JC JCHCEJCEEHJ 


O©Kompendium1BIS  C)Kompendum2 (Kompendium 3 





























wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 











Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 


Prosimy zaznaczyć krzyżykiem z lewej strony wariant, którego 


dotyczy zamówienie. 6 miesięcy 
C)Wariant 1: | SECRET SERVICE + SS CD 


: 12 miesięcy 
(O Wariant 2: | sgcRET SERVICE 


























a starość ludzie stają się 
N konserwatywni. Brzydzą się 

tym co nowe, wspominając 
z rozrzewnieniem przeszłość, która 
jawi się im się w samych jasnych 
barwach. Taki starczy syndrom za- 
tacza coraz szersze kręgi w środowi- 
sku doświadczonych graczy. 


Gdy gra się przez wiele lat, natu- 
ralne jest, że emocje związane z tą 
czynnością maleją. I ja już odczu- 
wam, iż obcowanie z grami nie przy- 
nosi mi takich wrażeń jak kiedyś. 
Nic dziwnego, że często odnoszę 
wrażenie, że stare gry miały w sobie 
magię, której brak dzisiejszym pro- 
dukcjom. Ale to wspomnienia mają 
magię, nie gry. Powracanie do tytu- 
łów z przeszłości, tak powszechne 
wśród osób grających już dużo cza- 
su, jest w istocie powro- 
tem do dawnych przeżyć 
i przypomina przegląda- 
nie zdjęć w rodzinnym 
albumie. 

Nie byłoby w tym nic 
złego, gdyby nie fakt, że 
wielu „starych wyjada- 
czy” na podstawie ta- 
kich odczuć wysuwa 
pochopne wnioski o zastoju 
w branży. Wedle tych opinii dzi- 
siejsze gry są wtórne i mało od- 
krywcze. Wystarczy spojrzeć zim- 
nym okiem na rynek, by zobaczyć, 
jak błędne są to myśli. 


MIT ZŁOTEJ PRZESZŁOŚCI 


Nie jest prawdą, że dawniej ory- 
ginalne produkcje wyrastały jak 
grzyby po deszczu — poza samym 
początkiem komputeryzacji dzieła 
takie stanowiły zawsze niewielką 
część rynku. To my myśląc o prze- 
szłości myślimy tylko o wieko- 
pomnych tytułach, zapominając, że 
obok nich powstawały dziesiątki 
tworów poślednich, o których nikt 
już teraz nie pamięta. 

Warto zauważyć, że gra wcale nie 
musi być niezwykle odkrywcza, by 
dawać niezapomniane przeżycia. 
Spójrzmy na osławionego DOOMA 
— typowy przykład gry, która nie 
wnosząc wiele nowego, uzyskała 
status kultowej. Jej słynny poprzed- 
nik WOLFENSTEIN 3D — rów- 
nież nie był żadnym kamieniem mi- 








108 SS/KGB 








lowym. Gry z widokiem z pierwszej 
osoby istniały na długo przedtem 
(czyż nie był już takową klasyczny 
BATTLE ZONE, „symulator” czoł- 
gu powstały w 1980 roku?). 

DOOM nie został hitem dlatego, 
że był inny, ale dlatego, że był do- 
skonale wykonany graficznie, miał 
wysoką grywalność oraz bardzo 
sugestywnie tworzył klimat pie- 
kielnego świata. 


NOWE POMYSŁY WIDAĆ 


Oczywiście historia zna mnóstwo 
tytułów, które będąc przebojami, 
były jednocześnie grami nowator- 
skimi (chociażby ALONE IN THE 
DARK). Prawdopodobnie zna jed- 
nak jeszcze więcej nowatorskich 
gier, które były knotami. Parę mie- 


sięcy temu recenzowałem VIRUSA 
— wyjątkowo interesujące i oryginal- 
ne połączenie strategii z „doomklo- 
nem”, rozgrywające się we wnętrzu 
komputera. Gra miała jeden poważ- 
ny mankament: nie została dopraco- 
wana. Słaba grafika i błędy w pro- 
gramie skutecznie ograniczały przy- 
jemność grania. Tytuł ten przez 
większość recenzentów _ został 
zmiażdżony, a dziś pewnie nikt już 











o nim nie pamięta. I dobrze — twór- 
cy sami sobie są winni wkładania 
świetnego pomysłu w anachronicz- 


ny engine. Pozostaje jednak faktem, 
że w tych rzekomo wyzutych z no- 
watorskości czasach, powstała gra 
niezwykle  nowator- 
ska. I to wcale nie jed- 
na. 
INTERPLAY 
stworzył OF LIGHT 
AND DARKNESS — 
bardzo dziwną grę lo- 
giczną z oprawą przy- 


RE 


FLOOR 
I -I 


SCORE ITEM 
UWUBEONUU 


MIEDLTEJ DMMO 


(Ż o 0307 022 


godówki (SS”58). Polski METRO- 
POLIS wypuścił REFLUXA — 
kompletnie odmienne spojrzenie na 
strategię w czasie rze- 
czywistym  (SS'58). 
TOPWARE  uraczył 
graczy  EMERGEN- 
CY, gdzie dysponując 
jednostkami policji, 
służby zdrowia i stra- 
ży pożarnej usuwa się 
skutki _ nieszczęśli- 
wych wypadków (Teg 
recenzuje ją w tym 
numerze). Oryginalne 
pomysły naprawdę 
nie opuściły branży!!! 











Warto jeszcze pamiętać, że z dzi- 
siejszego punktu widzenia trudno 
jest ocenić, które z nowopowstałych 





Mitomania 





gier przejdą do historii. Pokaże to 
dopiero czas — tylko patrząc wstecz 
można dokładnie przeanalizować 










drogi rozwoju. Bo czy ktokolwiek 
w czasach DUNE 2 mógł przypusz- 
czać jaki wpływ będzie miała ta gra 
na świat komputerowej rozrywki? 


PATRZEĆ I GRAĆ 


Nie twierdzę, że rynek jest taki 
sam jak kiedyś. Wiele się zmieniło: 
są większe pieniądze, gry stały się 
bardziej popularne. I zapewne tak- 
że trochę mniej oryginalne, ale tyl- 
ko trochę. Żaden przewrót nie na- 
stąpił, niech więc stare zrzędy prze- 
staną narzekać i rozejrzą się uważ- 
niej dookoła. Jest za czym. 

Banzai 


Funds: 5DO 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


Z Agent Czesio .. 
ZAlfabet Śmierci A500 . 
ZiAlfabet Śmierci A1200.. 
ZAlien Breed 3D A1200 
QAlien Target 

GAmie 2 

DAstral . 

© Bez Kompromisu 500+,600,1200 
OJBlinky's Ścary School . 
© Body BL.Gal. A1200 

© Brydż 

© Classic Board Games . 
© Coala A1200 

D Cyber Kick . 

© Oyberforce 

© Date Gii 

© Date Giń A1200 . 

© Discer. 

© Doc Croc's Adv. A500 . 
© Double Agent A500+,600. 
© Dragonstone 

© Dreenshar Dzieło Magów 
DEdd the Duck 2 .. 

© Eksperyment Delfin . 

D Eskadra 

© Explorer 

©F-29 Retaliator. 

OFirst Samurai 

© Forest Dumb 

© Forest Dumb Forever 

© Frankenstein A500. 

© Gielda Światowa . 

D Gloom A1200. 

© Gloom De Luxe A1200.. 
Q Guardian A1200. 

© Harold's Missior 
OHeliostera. 

O High Seas Trad. A1200. 
O Hokej na Lodzie 

© International Soccer. 

© International Tennis A: 

© Ishar3 A500+, 600. 

© James Pond 3 A1200 . 
Ol Kajko i Kokosz . 
DKupiec . 

© Lasermania 2 

OLazans .. 

Ei Legends A1200 

© Legion 1MB. 

Di Liga Polska Manager. 

© Lost in Mine ... 

© Łowca Głów . 

© Mean Arenas 

© Mega Blast 

© Miasto Śmierci 500+,600,1200 
DMki. 





© Mistrz Polski'96 500+,600,1200. 
© Monster A1200. 

© Mr Tomato . 

© Okręty. 

© Olimpiada 96 . 

D Oscar. 

© Overkill A1200 

© Pinball lilusions A1200 . 
CI Primal Rage A1200....... 
© Pro Tennis Tour 2 . 

© Pulsar... 

© Rajd przez Polskę 

© Rally Championships 600, 
© Rockstar 500+,600,1200 . 
© Rooster. . 

© Rycerze Mroku 500+,600,1200 
© Santa Xmas Caper. 

O Saper. 

© Sen. 

D Sinkor Swim . 

D) Skarb Templariuszy. 

D Skaut Kwatermistrz . 

© Skeleton Krew A1200 . 

© Smuś 

© Speris Legacy A1200 . 

D Super Taekwondo Master 
© Szachista 

© Taekwondo Master 

© Tag Team Wrestling A500 
Q Tajemnica Bursztyn.Komnaty . 
© Titanic Blinky . 

© Total Carnage A1200. 

B Trolis . 

O Truck Racing . 

© Tyran 500+,600,1200. 

O Ubek A1200 

© Universal Warńor. 

© Universe. .. 

O Urńdium 2 


©D Watchtower A1200. 
Z Wild West... 
£I Winter Supersports . 
© World Rugby Manager. 
© Woms Directors Cut A1200 
© Zaklęta Wyspa 
© Zombie 
EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 
© ABC Chemii 
QI Afryka... . 
© AmiLab v.2.0 - 
© AmiLopedia 
Q AmiSufier 2 
©. AmiTekst Pro GOLD 
O Asystent Pro v.2.0 
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_Kod, Miasto, Ulica, Nr Domu i Mieszkania, Telefon domowy lub do pracy - z kierui 


Azja 

Brain Fodder . 

Edukacja 

FIRMA v.6.5 

Geografia . . 

Geografia Polski. 
Geometria dla każdego 
Historia kl.9 

Historia szk.p + Lic kl.1 . 
Korepetytor z Fizyki. 
Korepetytor z Gram.J.Pol. 
Mały Tales . 

Miodek . . 

Nauka Jazdy . 

Novapaint IV . 

Opera 500+,600,1200 . 
Ortograf - Słownik J.Polskiego. 
Ortografia 

Pisarz 3.0 

Pitagoras ki 


Pitagoras Matura 
Planetarium 
Polonista 


Super Buli 500+,1-3 kl.Podst. 


JĘZYKI OBCE 


AmiSłownik ang-pol, pol-ang. 
AmiSłownik niem-pol, pol-niem 
Hipersl.ang-pl,pl-ang,500+,600 
Jęz.Angielski - 

You 8 Me ang. lek.1. 

You 8 Me francjlek.1 

You 8 Me niem.lek.1 


CD32 


Alfred Chicken 
All Terrain Racing 
Chaos Engine 
Fears ... 

Fire 8: Ice 
Legends . 
Pinball lilusions 
Speedball 2 ... 
Speris Legacy . 
Strip Pot. 
Whizz . 


CD 


AmiLopedia 








_ (czytelny pot 


Rodzica osoby a 


pocpi 
5 przy odbiorze plui oszty Wysy 


Sony PlayStation/NINTENDO 64 
tel. O-501 155-911 


a©polbox.com 


Sony Pla Station 
DAce Combat 2. 

DActua Soccer 

GAdidas Power Soccer 94 


DArk of Time 
BAuto Destruct. 
©Bali Blazer. 
OBeast Wars. 


O Brahma Force 
O Broken Sword 2 
O Bubsy 3D 

O Bushido Blad 


© Gool Boarders 2 
© Courier Crisis. 

O Crash Bandicoot 2 
critical Depth 

OCroc 

O Cyball Zone (dual shock) 
© Darklight Conflici 


SExplosive Racing .. 
OExtreme Snow Break. 


OFinal Fantasy VII ang. 
OFinal Fantasy VII niem. 
Formula 1 Edition '7 
Formula Karts 


© Golden Goal 98 .. 
©G-Police ant 


© Gran Turismo (dual shock 
Gran Turismo + dual shoci 
O Hardcore 4x4. 

OHerc's Adventures 
Hercules 
Glndependence Day 
Bindianapolis 500. 
Oersey Devi 

Det Rider 2. 

O Judge Dredd .. 

DK1 Arena Fight: 
Bikick Off 98 


Machine Hunter. 
O Madden *88. 

Magic the Gathering. 
Masters Of Teras Kasi... 


e-mai 
© Maximum Force 
D MDK 


DMen in Black .. 


D Overblood . 
© Overboard.. 

© Pandemonium 2 

© Panzer General 

©i PaRappa The Rapper 


© Perfect Weapon. 
DI PGA Tour D$8. 


OiResident Evil 2 niem. 
DRiven - Myst 2 
Road Rage 


© Tomb Raider 2 ang. 


© Tomb Raider 2 niem. 
Total Drivin 

O Transport Tycoon 
Trash 

Twisted Metal 2.. 


© Warhammer - Dark Omen ant 
EIWCW vs the World 
EIWing Commander 
ZiWing Over. 

©Worid Cup $8 ang. 
EWorid Cup 98 niem. 
BX-Com - Terror from the Deej 
az. 


PSX ( Platynowa Seria, 
DActua Soccet 
OAdidas Powet Soccet 
Air Combat. 
OAlien Trilog, 
OBattle Arena Toshinden 
O Bust-A-Move 
© CommandśConquer 
© Crash Bandicoot 
O Destruction Derby 
O Destruction Derby 2.. 
[=] Die Hard Trilogy. 


© Jurassic Park 

GLittle Big Adventure . 

O Loaded 

OMicro Machines V3 
SiMortal Kombat Trilogy .. 


SiRoad Rash 
S'Soul Blade. 
S'Soviet Strik 

© Syndicate Wars. 
STekke 

O Tekken 2. 
OTigershark.. 

© Tomb Raider . 
O Total NBA 98. 
True Pinball 
GWipeout.. 
Wipeout 2097 
© Worm: 


PSX Akcesoria 


Konsola PlayStation. 


D Light Gu 

© Memory Card 15 SONY... 
© Mysz SONY 

O Pad Barracudi 

OPad SONY... 


Nintendo 64 


88888 


o Diddi Kong Racing 
© Doom 64. 

© Dual Heroe: 

© Duke Nukem 64. 
OIExtreme G.. 


Z83B8ABA 
8 


5 
EE) 


88883888 


3 5 
ECEJ 
8 
8 


O Int. Superstars Soccer 64. 
Okiller Instinct Gold 

© Lamborgnii 

O Lylat Wars + Rumble Paci 
© Mace: The Dark Age 

© Mischief Makers. 

© Mortal Kombat Mythologiex 
O Mortal Kombat Trilog 
OMRC 

O Mystical Ninja. 

© Nagano Winter Olympics 8. 
© NBA Courtside 


SABBSBR 
888888 


O'NFL Quarterback Club 98. 
O Olympic Hockey 88 


© Wayne Gretzky... 
O Worid Cup 98 
DYoshi's Story 


N64 Akcesoria 


© Konsola N 

© Kabel RF 

© Konwerter NTSC-PAL 

© Memory Card 64. 

© Pad 64 oryginalny .. 

© Rumble Pack 64 oryginalny. 
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w razie nie odebrania przesyłki zot 
sieprzea 1UZINAA adres DSW AG A 


OiHigh Seas Trader 
Dllnternational Ninja 
Ollntemational Sc 
Olntemational Tenni 
Dishar3. 

DlKajko i Kokosz 


DKorepetytor z Gram. J.Pol. 
OiKorepetytor z Historii 


©Kurs Prawa Jazdy 


OMatematyka III-V podst. .. 
DMatematyka z Poeen 


BOrtografia-PRO .. 
OPitagoras 1, 5-8. 
OJPitagoras 2,egz.do 

O Pitagoras Lic.1-4+Matura 
DPolonista szk.p.+egz.do 
Dułamki 


PC CD ROM 


©3w1 Avalon... 


CIAD COPPL 
EiAge of Empire 


ZiAir Wamńor Ill 3DFX 
Alien Breed Tower 
CJAlone in the Dark Special. 
DiAnimal ... 

CiArcade Greatest Hits 
DiArmoured Fist. 

Ci Amoured Fist 
DAtlantis PL 

Avalon Ctassic 1.. 
Avalon Classic 2.. 
DAvelerator... 


OBaltleground-Antietam ..... 
CiBattleground-Gettysburg 

OJ Battleground-Napoleon in Russia. 137,00 
©iBattieground-Prelude to Waterloo 137,00 
iBattieground-Shilch 1862. 

mBattlezone.. 

OlBeasts 8 Bumpkin'. 

OJBig Red Racing 

Black Dahii 

ZiBlam! Machinehead 

Broken Sword 2 PL... 

OBuliidor.. 

DBust-a-Move 

DCŚC Red Alert 

©C8C Red Alert + Aermath. 


ODeady Tide. 
O Deathrap Dungeon 
DDeathware.... 

©] Deeper Dungeons - dodatek do DK 
CiDefinitiwe Wargame Collection 


DJ Emergency Fighter for 


O Extreme Assault + Katharsis... 
CJ Eye of the Behokder I ź 
OIF-1 Racing Simulation. 


O/Final Fantasy 
OFinal Liberation. 
DIFying Corps Gold.. 
DiFomuta 1 '97. 
©Front Lines... 


Gold Games 2 .. 

O Goosebumps. 

©Grand Theft Auto PL 
DGreat Battles of Alexander .. 
DiGreat Battles of Caesar 
DGreat Battles of Hannibal 


DiF-22 v.5..... 
DiM1A2 Abram „ 
DIIMPERIUM GALACTICA 


Olnsane Speedway 2. 
Biintemational Molo-X 


Dlnterstate'76 Gol 
liPanzer 44 .. 


CIKICK OFF'98 PLL .. 
ZiKiling Time . 

DKKND. 

DIKKND Xtreme .. 
©iKontrolensywa PL....... 
OiKorea - Longbow Misje 


©Little Big Adventure 2. 
DLomax. 

©lLucas Art -ARCHIVES v.III 
©Man in Black... 

OManot War. 

©iMaster of Orion 2.. 


©Mortal Kombat 3... 
©iMottal Kombat Trilogy. 


DINeed for Speed 2 Special Edi... 


ONeed for Speed 3. 
ZiNttro Riders. 


©Nowy Teenagent - druga edycja ...14,90 
GiNuclear Strike 15,00 
m Oddbalz. 

D Operational Art. of War 

moOscar... 

ElOver the Reich. 

©P.OD. 

OPax Corpu: 

O Podwójne kłopoty Buda Tuck. ... 
OPolanie CD 

OPostal 

OPrvateer 2-The Darkening . 

© Puma World Football 98.. 

D©0AD 

DQuake 1 

DQuake 1-misje I 


CI Quake 2-misje 
O Queen the Eyx 
CiRaliy Championships... 
DiReah 

©iRealms of Arkania... 
©Redline Racers. 


DiRiven - Sequel to Myst.. 
© San Francisco Police 


DSea Legends.. 

O Semper Fi.. Ę 
Di Sens.World of Soccer 96/87..... 
DSensible Soccer '94 


CI Skaut Kwatermaster CD... 

© Smocze Historie PL. 
DSoldier at War. 

© Speedboał Atta 
OJSpellcross-Ostatnia Bitwa. 


©SSI Compilation 
DStar Control 3. 
DStar General . 
m Star Rangers. 
DISTAR TREK - Generations 


DISteel Panthers Kampani 


© Stone Axe PL.. 
© Street Racer. 
a Streets of SIM CITY... 


© Team Apache .. 

O Terror Trax.. 

© The House of Dead.. 
© Theme Hospital 

© Third Reich. 

© Time Warriors PL 
QTintin in Tibet.. 

© Tomb Raider 2 


© Tomb Raider Unfinish.Business.. 


© Tone Rebellion. 
OTotal Annihilation-misj 
© Total Heavet 

© Totał Mania 

© Touche PL... 


© Trzy Czaszki Tolteków PL.. 
© Tunnel BI... 

© Turok the Dinosaur Hunter 
DUltim€te Race Pro.. 


© Wacki-Kosmiczna Rozgrywka... 


© Wages of War.. 

© War Games. 

© War Wind. 

© War Wind 2-Human Onslaugi 
Dwarlords 3.. 


DWing Commander Prophecy 


l. DiWorld Cup'98 


OWorld League Soccer'98 
© Worms Reinforcements 
© Worms United 

© Wyspa 7 Skarbów 

© X-COM Apocalypse. 
DX-COM: Interceptor. 


o Zork Grand Inquisitor. 
© Zork Legacy Collection. 


©ZS: Crusader no Remorse 
©ZS: Fade to Black. 


© 2-ga Wojna Światowa 1939-41 
O S3lektury dla szkół średnich 


O Arka Noego PL... 
DAtlas Polski 
DAllas of Europe... 


© Batman i Robin... 
© Bolek i Lolek - pamiątka z podróży 
© Combat Chess 


© Czarodz. Opow.: Mały Samuraj ...49,00 
© Czerwony Kapturek. „29,00 
© Dinozaury 3D 8 Tajemnice Ziemi..119,00 


[a] Encyklopedia Roślin Ozdobnych. 
DiEuro Letter. 
© Geogi 


I Mapa Polski 98 z książką telefon.139,00. 


© Matematyczne przygody 
© Matematyka 2001 kl.IV 
© Matematyka VIi-Vlll+egz.wst..... 


0 Delegat Ot 189,00 
CI Opt: Disney's Toy Slorydeo ....139,00 


D0pt: Encykiop. Piaków.. , 
I Opt: Encyklop. Świata: Am.Płd..155,00 


©I0pt: Fishing Fanatic... 
D0pt: Historia Świata... 


©0pt: Multimed.Pian Warszawy.......99,00 
©I0pt: Perełki Europy Środkowej .. 

©Opt: Tomek i Oskar-Duch w Operze ...98,00 
DOpt: Umiem Pi 

©IOpt: Urodziny Prosiaczka. 

Opr: Zagadki Lwa Leona. 


©Prawo Jazdy '98-Nauka i Testy... 
CiPrawo na CD 


OISłownik jęz. pol. PWN 1998. 
DSpiderman 

OSzkolny Słownik Muzyka.. 

O Śpiąca Królewna 
OTajemnice ludzkiego ciala PI 


Wielka Kolekcja Klipart 
DWiekkie Dzieła Literatury Polskiej 114, 00 
©Windows Draw 5.0. 
Wirtualna ME LA b 
DWymarzoni am 
DiZwierzęta Świata - SSAKI 
JĘZYKI OB! 
QE-Teacher 4.0 ang. 
DiE-Teacher 4.0 niem. 
OlEnglish Transtator. 
OJEngiish Your Way 2.0 
OlEngiish+ Basic Opt 
CIEnglish+ Intermediate Opt 


OIPlays for Children. 

OIProt. Henry-gramatyka 

OJProf. Henry-słownicho v. 
©IProf. Klaus - gramatyka. 
Prof. Klaus - słowniciwi 
ElSłownik Colinsa Ang-Pl-Ang .. 
DiSłownik Obrazkowy Jęz. Ang. 
Słownik Obrazkowy Jęz. Niem.. 
OTripie Piay Plus! Engi 

©iWońfd Translator 5.: 





Uwaga!!! 
Już 19 września premiera 
wspaniałego filmu 


SAILORWIOONS The błonie 


na kasetach wideo 
Film w polskiej wersji językowej! 


Już 19 września „Dzień z Sailor- 
moon”. Impreza nie tylko dla Fa- 
nów Czarodziejki z Księżyca, ale dla 
wszystkich fanów mangi i anime. 


, Zapraszamy do klubu „Stodoła” 
w Warszawie na ulicy Batorego, 
ź siak m „ w 3 
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UMZYSSKIZ JE A DIY NIZ"VMZYFAJZ ALWE LIN SWALIZIJAZYSKIZ FIE PZD NUŻ 


A.D. VISION 


GunSmith Cats +, 42,48 (SUB) ............ 59.90zł 
Burn-Up W. +4 (SUB), 2, ś8, 4 (DUB). .......... 59.90zł 
801TTS AirBats 51 +2, 43 (SUB). ........... 59.90zł 
Dragon Half (SB) .........-..2.11111. 59.90zł 
Princess Minerva (SUB). ............... 59.90zł 
Shuten Doji ż2 (SUB)... .........«.. SERJ 


ukeban Deka +1 (SUB), 42 (DUB) 
Hanappe Bazooka (SUB) 





Eliciazki WE O TRE == 49.90zł 
WANENGLOCHUTEKN SAD ZEEEUUZ) 
Neon Genesis Evangelion od +1 do 49 (DUB)... .. . . 59.90zł 
Neon Genesis Evangellion +6, +7 (nie) . 59.90zł 
Power DoliS (DuB)..................... 59.90zł 
Super Atragon (OUB)............ 59,40zł 49.90zł 
Super Atragon +2 (SUB). ......-.... SEJEJU4) 
Dirty Pair Flash (SUB) ............. CERCJU4J 


SOULS UESVN MULI KOJ TAS YIN 








Wersja angielska z pełną polską instrukcją 
szczegóły w SECRET SERVICE 44 


Z Aż Do Nieba Tm 7*zł rom +2 85zł Tom 43 JE 
ye | Czarodziejka z KSiĘŻYCA Tow 41 - 16 po Saara | 


PIONEER 


Armitage III +1, 2, 48, 84 (DUB)... +. --1----. 45.90zł 
Tenchi Muyo! 4, ś2, 48, +4, 45, 46, 47 (DUB)... .. . 55.90zł 
Moldiver +, ż2, 8 (OUB)............. 53:90. 49.90zł 
The Hakkendeny 2, 0 © (UB). .-....... 55.90zł 
Kishin Heidan x, ż2, 43, 4 (DUB). ...... 55.40 39.90zł* 
Green Legend RAN 4, 2, 8.oln)... . . 45.40 39.9024" 
* UWAGA! ostatnie egzemplarze, 
EA LAJERAIS Bore nie Będą wznawiene 
Tenchi Muyo! +7 oue) .....SzĄY.... EA) 527 
AENOLAUCSCRAUES ZA SZ. FP 9UZ 
El Hazard *1(0UB)......... <Feneso= a 
AOUJELIW AZ UZRSZESKA „AST G 


oryginalne kasety w języku angielskim, SUB - napisy, DUB - 
+ oznacza numer części w serii, AO SSE oboczieiy pik 


KRCAUTAJERJH 


JPRUBLUCNGLWZGLUCUC, NoS/E RO BUZł. 
AOLO PA „AA ZEJEDEŁ 
Tenchi Muyo OAV (sounornackEpRR2,, € m0:90Zł 


„SVS WAAZJN POI KUOJZA( SAN" LVL ( 
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itam po wakacyjnej prze- 
W rwie. W tym miejscu powin- 
na się ukazać recenzja ko- 


lejnego. anime lub kolejnej mangi, jed- 
nakże ponieważ tyle ciekawych rze- 
czy się wydarzyło i ma się wydarzyć 
na mangowych rynkach, mangowym 
świadku fanów i wielkim świecie ko- 
mercyjnych kolosów. Polecam rów- 
nież Manga Room na SS CD w tym 
miesiącu. Oprócz kilku porad dla In- 
ternetowców. zamieściłem na płytce 
kilka filmików oraz obrazków. Zwróć- 
cie uwagę na czołówkę z długometra- 
żowego filmu z serii Captain Tyler 
w formacie AVI, aw szczególności 
muzykę skomponowaną przez same- 
go Kenji Kawaii. Po prostu bomba! 


CANAL + 


Myśleliście że nasze telewizje od- 
wróciły się od japońskiej animacji? Że 
żadna ze stacji telewizyjnych nie sku- 
si się na zakup dobrego anime? 
A jednak zza czarnych chmur przebły- 
skują promyki słońca. Promyki? To 
zapowiada: prawdziwy upał! Canal+, 


który znany był z tego, że co jakiś 
czas robił fanom anime przyjemne 
niespodzianki takie jak emisje filmów 
AKIRA, GHOST IN THE SHELL, MÓJ 
SĄSIAD TOTORO czy PORCO ROS- 
SO tym razem atakuje na całym fron- 
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cie. Od września startuje w C+ spe- 
cjalny godzinny panel, emitowany 
dwa razy w miesiącu w paśmie kodo- 
wanym, pod szyldem „SUPER DE- 
SER — MANGA”, w którym znajdą się 
najlepsze filmy anime znane z rynków 
wideo. Na pierwszy ogień idą dwa 
pierwsze odcinki super serii OAV pt. 
uwaga... Iria — ZERAM THE ANIMA- 
TION! Data emisji pierwszego odcin- 
ka zapowiadana jest na 9 września 
o godzinie 23:55 a drugiego na 23 
września o godzinie 23:25. O terminie 
kolejnych części serialu poinformuje- 
my w.kolejnym Manga Roomie. Kolej- 
ne filmy anime, których emisje zapo- 
wiada Canal+, to znana wszystkim 
cyberpunkowa seria ARMITAGE Ill, 
klasyczna opowieść samurajska NIN- 
JA SCROLL i wspaniały Macross Plus 
OAV. Wszystko to oczywiście w for- 
mie preferowanej przez większość fa- 
nów, czyli z napisami. Dla tych, którzy 
nie mają dekoderów Canal+ przygo- 
towuje program o mandze i anime 
w paśmie niekodowanym, emitowany 
raz w tygodniu zamiast komputerowej 


lacro$s Plus 


Cyberii, w. którym znajdą się newsy 
z rynków anime i manga, wywiady, re- 
portaże i recenzje, czyli wszystko to 
co interesuje prawdziwego Otaku. Je- 
żeli oglądalność okaże się duża, C+ 
zapowiada zwiększenie częstotliwo- 
ści wyświetlania filmów, jak również 
zakup kolejnych tytułów, miejmy na- 
dzieję że również serii telewizyjnych 
a nie tylko OAV. Kupujcie dekodery! 
Mówcie znajomym! 


WTZEZYTNYY TA 


Ten dzień znajduje się na ustach 
wszystkich fanów czarodziejek już od 
kilku tygodni. Zjazd fanów Czaro- 
dziejki z Księżyca zapowiada się na- 
prawdę interesująco. Główny organi- 
zator imprezy firma PLANET MANGA 
zapowiada wiele. atrakcji, jak m.in. 
konkurs na najlepszy kostium, kon- 
kursy graficzne, pokazy kaligrafii ja- 
pońskiej i sztuki origami, konkurs 













wiedzy: o czarodziejkach, kiermasz, 
na którym, oprócz głównej atrakcji 
imprezy, kasety z filmem Sailormoon 
S The Movie, kupić będzie można 
wiele ciekawych rzeczy związanych 
z anime i mangą. Do niewątpliwych 
wydarzeń imprezy należeć będzie 
spotkanie z wydawcami oraz firmami 
związanymi z mangą i anime (my też 
tam będziemy!) zaś honorowym go- 
ściem będzie pan Matsumoto — 
przedstawiciel TOEI Animation — fir- 
my, która wyprodukowała oprócz Sa- 
ilormoon takie hity jak klasyczną już 
serię CAPTAIN HARLOCK, bardzo 
popularną serię. SAINT SEIYA czy 
mega hit DRAGONBALL!-Firma TO- 
El zapowiada podczas trwania impre- 
zy specjalny. pokaz niektórych ze 
swoich filmów i seriali. w specjalnie 
przeznaczonej do tego sali projekcyj- 
nej. Organizatorzy zapraszają rów- 
nież kluby, dla których przygotowane 
będzie specjalne miejsce do wysta- 
wienia swoich prac (rysunki, galerie, 
kolekcje gadżetów, listy osiągnięć), 
proszą jednak o wcześniejszy kon- 


WDSTYNITTYTY NAA 


takt telefoniczny z organizatorem, 
gdyż liczba miejsc jest ograniczona. 


LUNZNRAUNABAUNEJM 


Dzień z Sailormoon to nie jedyna 
impreza zapowiadana. na 
najbliższy okres. W pierwszy 
weekend października 
(3-4.10.1998) ma się odbyć 
czwarta już edycja najwięk- 
szego polskiego konwentu 
miłośników mangi. i anime: 
Manga No Sakei. W tym sa- 
mym miejscu co zwykle, czy- 
liw Gdyńskim Klumie YMCA, 
na konwentowiczów czekać 
będą dwie sale projekcyjne 
(Anime Room i Classic Ro- 
om) oraż specjalny Panel Room 
przeznaczony na wykłady i spotka- 
nia. Na imprezie odbędzie się rów- 
nież kiermasz ze stoiskami firm oraz 
wiele konkursów z nagrodami. Z do- 
datkowych atrakcji odbędzie się Tur- 
niej w Ani-Mayhem i konkurs na naj- 
lepszy kostium. Dla tych, którzy nie 
byli na poprzednich konwentach po- 
dajemy adres klubu oraz namiary do 
organizatorów: 








Polska YMCA, Gdynia ul. Żerom- 
skiego 26 (obok Placu Kaszubskiego). 
Listy i zgłoszenia na imprezę na- 
leży kierować na adres e-mailowy: 
demonek© manta.univ.gda.pl 
Telefony kontaktowe: 
Arkadiusz Cicholiński, (058) 6654006 
Tomasz Truszkowski, (058) 6716250 


LNLZLUDEBARE 


Od podpisania umowy pomiędzy 
Buena Vistą (Disney) a Tokuma Pro- 
ductions (Studio Ghibli) na dystrybu- 
cję filmów Hayao Miyazakiego minęło. 
już trochę czasu, więc zniecierpliwieni 
fani z entuzjazmem przyjmują każdą 
nową informację na ten temat. Wiemy 
już, że na pierwszy ogień idą MONO- 
NOKE HIME (w kinach) iKIKI'S DELI- 
VERY SERVICE (na wideo). Po wielu 
spekulacjach, kto ma podkładać głosy 
w MONONOKE HIME, teraz wiadomo 
prawie już na pewno. Główne postacie 
dostaną głosy takich znanych aktorów. 
jak: Billy Grudup jako Ashitaka, Claire 
Danes jako San, znana z serialu X=Fi- 
les Gillian Anderson jako Moro. oraz 
Minnie Driver jako Eboshi. Na pewno 
w tym filmie swojego głosu nie użyczy 
Leonardo DiCaprio, jak to sugerowały 
niektóre źródła. Dla zniecierpliwio- 
nych, chcących mieć ten film natych- 
miast, podaję informację, że japońskie 
wersje filmu na wideo pojawiły się już 
w wielu sklepach importowych w Eu- 
ropie i USA w cenie ok. 250-300 zł za 
oryginalną japońska kasetę VHS. We- 
dług oficjalnych informacji film pojawi 
się w kinach następujących krajów po- 
za USA: Wielka Brytania, Australia, 
Francja, Hiszpania i Brazylia. O in- 
nych na razie nie nie wiadomo. Rów- 
nie duże podniecenie. wśród fanów 
wywołuje amerykańska adaptacja Kl- 
KFS. DELIVERY SERVICE. Amery- 
kańska wersja została już pokazana 
na kilku festiwalach. filmowych oraz 
specjalnie zorganizowanych  poka- 
zach. Fani bardzo pozytywnie wypo- 
wiadają się na temat angielskiej wer- 
sji, jednakże wytykają niewielkie do- 
datki do oryginalnej Ścieżki dźwięko- 
wej. Jeżeli chcielibyście pomóc w na- 
mówieniu. dystrybutorów na sprowa- 
dzenie obydwu filmów to wysyłajcie li- 
sty z prośbami. do Syrena Entertain- 
ment (dystrybutora kinowego Buena 
Visty) oraz Imperial Entertainment 
(dystrybutora video filmów Disneya) 


FUSHIGI YUUGI, PIONEER I DVD. 


Uwielbiana przez wielu. fanów 
56-ci0 odcinkowa seria telewizyjna, 
dostępna dotychczas. tylko w limitowa- 
nych wersjach fan-subowych docze- 
kała się wreszcie oficjalnego dystrybu- 
tora. Jest nim firma Pioneer. Niestety 
nie wiadomo czy europejska filia firmy 
podejmie się. dystrybucji tej serii na 
„starym kontynencie”. Podob- 
nie jest z A.D.Vision, której eu- 
ropejski oddział nie zawsze 
posiada te same tytuły co jego 
amerykańska siostra. Jedno- 
cześnie Pionieer zapowiedział, 
że wycofuje się z produkcji, 
promowanych dotychczas 
przez. siebie, laser «dysków 
(czyli dużych analogowych płyt 
wizyjnych) na korzyść nowego 
formatu, czyli płyt DVD. Takie 
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Fushigi Yuugi 
Same plany ma też 
europejski Pioneer, 
który . zapowiada 
wydawanie _ mul- 
ti-języcznych - płyt 
DVD. Miejmy. na- 
dzieję, że na płycie. 
znajdzie - się - rów- 
nież wersja polska. 
Bardzo na to liczy- 
my, gdyż w skle- 
pach pojawiły się 
już pierwsze odtwa- 
rzacze DVD. Jed- 
nocześnie . dowie- 
dzieliśmy się, że 
jestmożliwość zdję- 
cia blokady. lokali- 
zacyjnej w odtwa- 
rzaczach DVD. co daje ich posiada- 
czom możliwość odtwarzanie płytek 
z całego świata. Ot, potrzeba matką 
wynalazków. 


WALWWUTZAAJ LIES 


Szef firmy J.P.Fantastica pan Shin 
Yasuda, wydawca popularnej mangi Sa- 
ilormoon autorstwa pani Naoko Takeu- 
chi, uchylił nam rąbka tajemnicy co do 
swoich planów na przyszłość. Już niedłu- 
go firma wyda specjalny wielostronicowy 
kalendarz z Sailormoon na rok 1999. 
Część z użytych w nim grafik to znane już 
wszystkim okładki mang, ale. część to 
niepublikowane jeszcze oficjalnie w na- 
szym kraju grafiki z serii mangowej. 

Jeszcze ciekawszą informacją jest 
to, że J.P.Fantastica będzie wydawała 
w Polsce komiksowy super hit, czyli 
mangę pt. AKIRA autorstwa Katsuhiro 
Otomo, już od lutego 1999 roku! Wyda- 
nie polskie będzie przypominało wyda- 
nia niemieckie i francuskie. Co miesiąc 
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będzie się ukazywał tom zawierający ok. 120 stron, zaś 
wszystkich tomów będzie aż 38! Znając dobrą jakość 
produktów pana Yasudy, naszym zdaniem będzie 
to kolejny hit komiksowego rynku w Polsce! 
Mamy też ciekawą informację dla fanów 
mangi Czarodziejka z Księżyca. Firma 
J.P.Fantastica poza standardowymi 
17 tomami serii wyda również spe- 
cjalny 18-ty tom, który jest oddzie|- / 
ną przygodą Czarodziejek, nie ma- f 
jącą związku z główną serią. Miej- |. 
my nadzieję, że inne firmy pójdą 
w ślad za panem Yasudą i również 
tak aktywnie zaczną wydawać man- 
gi w Polsce. 


20 LAT MAGAZYNU ANIMAGE! 


Dopiero co pisaliśmy o jubileuszowych 
numerach tak cenionych japońskich pism jak 
NEWTYPE i ANIMEDIA, a tu najbardziej poważany i posiadający najwięk- (| 
sze tradycje magazyn ANIMAGE obchodzi swoje 20-lecie, Z tej okazji pi- 
smo zmieniło swój format, powiększając swoje rozmiary prawie do ta- 
kich jakie ma NEWTYPE oraz zwiększyło liczbę stron do 240-tu. 

W swoim poprzednim numerze ANIMAGE po raz kolejny podsu- 
mował ostatni okres w temacie anime. W prawie wszystkich kate- 
goriach przodowały trzy serie: Evangelion, Slayerss oraz Martian 
successor Nadesico. Mr Root 
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'MORTAL KOMBAT 2 
OYAWTYZNYTW CON OU 


REDAKCJI SECRET SERVICE I SYRENA ENTERTAINMENT 





Czekaliście tak długo na rozwiązanie konkursu z numeru 59 Secret Service, w między czasie z pewno- 
ścią obejrzeliście film, pojawiła się czwarta część waszej ulubionej gry MORTAL KOMBAT, a teraz pię- 
ciu z Was zdobędzie 5 kombatowych zestawów, których będą Wam zazdrościć koledzy, babcia, poli- 
cjant, piekarz, zdun i kto jeszcze tego nie wie nikt. Tak czy inaczej oto prawidłowe odpowiedzi, których 
ML ELOCEWELONZELOCAWELCLIEWNUL INA EILCRAKOJNKO" 


1. Rolę Raydena w „Mortal Kombat” grał Christopher Lambert, a w „MK: UNICESTWIE- 
DLS ETUCEELCUELA 

2. Aktorka odgrywająca w filmie „MK: UNICESTWIENIE” rolę Shivy ma dwie ręce, 
ELJIONELGNO SUZAN EWELKSA JACY CTR Ta ZLY O CH WALT ZZALIE| 
UIUWAJEC CK (U (JENYZATE ZO ILCWA 

KO OWONASECEN NJ EWIEJEAWALIUTEOFAU LEA lej Eva [-) RCC NIC EW CULCOCIENNZA 


O NUTS EWY U CN UCZA EWA ZAC LENS LEH OAM OWIELASJO CK WH 
LOTS SZATA ZY OWTNLCY ALLOW LA AULA TUEJENICC O ACL WWLCACZAJIH 


5 komabatowych zestawów 


(CD z filmowym soundtrackiem + mortalowy T-shirt) 
ufundowanych przez firmę SYRENA ENTERTAINMENT GROUP. 


Oto zwycięzcy: 
LEUS OOŁAOCWAJCO HY LL GC IWC CT CAVE LALA Y41EIF 
PELISNLŚ ZEL CO ZL EEZZE HL EL GLOB 1L EO ORYTYAA NCW EMC 
[EZ EWAŁE NPC ACT EE ONZ |ELELIEW EH 


wszak może wkrótce będziecie znowu mieli okazję stanąć do walki w następnym konkursie spod znaku Smoka. 
| ECELOWAWACWANNZACH 












ELELCYCROJEJANIJĄ A (2 
| LCYŁRIUCK"PN JIN GI 
zaprasza wszystkich miłośników mocnych wrażeń 


> LEW CHLUOŁEU UWE JA: 7:42 4 


Zaraz... Co to jest FORSAKEN? ... Nowe chipsy? Źle! To rewelacyjna strzelanina 
która przeniesie cię w trzeci wymiar erupcji barw i efektów specjalnych. Zwłasz 
jeśli masz akcelerator 3D. A jeszcze lepiej, gdy w twoim PeCecie drzemie moc p 
cesora Intel? Pentium? II. Jeśli jeszcze w to nie grałeś, koniecznie zobacz. Jeśli [| 
teś i wciąż mało ci wrażeń, zmierz się ze swoim przeznaczeniem w.-konkursie „FOR: 
SAKEN”! Przeczytaj uważnie zamieszczone niżej tr łe pytanka, napisz odpo- 
wiedzi na kartce pocztowej, przyklej kupon i wyślij pod adresem |COEL(HIĘ 

SECRET SERVICE 


Leg 1174 84 NB 
|loRIUOA ELCZEN EMISJI 


Pamiętaj, podpisz się i LOSU CC CAWPEIEGWAAKZZELCENEURCREA 
ZAYCYZUCLCHLUTLOTEZT I! w listopadowym 62 numerze Secret Service. 









- alerzy friesby > 
— 15 gier na PC, w tym m.in. KOCHEJ 
G-Police, Z UCUEWCZUIANUIEE 


Gra działa lepiej z procesorem Intel* Pentium II* 
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Nieprawdaż że na półce wygłądają zabójczo! 


